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A tökélyre fejlesztett rettegés: A 
sci-fi, horrortés akció mesterfokon! 


BEST OF 2010 INTEL SANDY BRIDGE 


Szavaztunk és szavaztatok: 2 j Mértünk, túlhajtottunk: 
ime 2010 győztesei és vesztesei, gyorsak és kegyetlenül jól 
minden kategóriában tuningolhatók az új Intel processzorok 
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J ÁT É KAI - és az összes többi, amit várni érdemes AIRG s NYA de bol gen en 


PCWORLD 


dni kell 
C vő hi 
tudni kell! 


5. 
A 3 a 


Keresd a nagyobb újságárusoknál! 


DRÁGA OLVASÓK! 


ZÍVBŐL REMÉLEM, HOGY nak hét pecsét alatt őrzött részletek valamiféle ajándékkal is kedveskedünk 
GrrvenkrnEk BOLDOG AZ is. Nem akarok előre neveket monda- eki. Mit szóltok? Elérhetőségem az 

ÚJ ÉV, ha már ennyire kíván- — ni (például ezért nem említem meg a impresszumban leledz, de kis fantáziá- 
gattuk egymásnak decemberben - Battlefield 3-at sem), de készülünk né- " valkiis található. Írjatok. 
ahogy azt is, hogy a karácsonyi hány meglepetéssel. 
diós-mákos gasztromámor, majd a Van itt még egy dolog velünk kapcsolat- 
szilveszteri... visszafogott ünnep- Az viszont valószínűleg nem lesz meg- ban (de aztán már tényleg Ti mesélje- 
lés után sikerült visszarázódni a lepetés (például mert itt-ott már elkö- ek!). Még csak titokban mondom, hal- 


dolgos hétköznapokba. Nekünk iz- 
galmasan indult 2011 (ha már így rá- 


hintettük), hogy a 
kis umpa-lumpák 


háttérben szo 


módjára dolgozunk 


gos 


kan, Így magunk között, de elindult a 
GameStar digitális változata is, úgy- 


kérdeztetek), mert ugyan harcedzett, a GameStar következő arculatán is. Ez hogy ha van iPadetek (gondolom, min- 
rutinos öreg rókák lévén tudtuk, hogy most a legfőbb újévi fogadalmunk, úgy- denkinek), vagy hasonló táblagépetek 
nem az lesz a fő gondunk januárban, hogy szorítsatok, rengeteg ötletünk van (kettő is), netán ún. számítógépetek (hű- 


hogy hova álljunk az ajtón-ablakon be- 
zúduló friss játékok elől (rejtélyes, de 
ez ilyentájt nem szokott problémát 
okozni), ám mertünk nagyok lenni. El- 
határoztuk hát, hogy összeszedjük az 
év összes, de tényleg összes jó játé- 
kát, amire csak érdemes várni - majd 
szép kis csokorba igazgatva átnyújt- 
juk Nektek, szeretettel. A gondok ott 
kezdődtek, amikor a szende kis cso- 
kor - nem akarok nagyot mondani - 
előbb bokornak, aztán egy csapásra 


(a néhány kézenfe 


kvőtől kezdve az egé- 


szen elvadultakig), már csak ki kell kala- 


pálni őket tökéletesre. A mostani 


dizájnt 


persze szeretjük (a magazin 11 éve s0- 
rán talán emellett tartottunk ki a leg- 


tovább!), viszo 
megújulni. 


t most már itt az ideje 


Fontos! ( Tényleg fontos!) Sosem csak 


udvariasságbó 
sokat jelent szám 
hiszen Nektek csi 


ondtuk, hogy 


agyon 


unkra a véleményetek, 


áljuk a GameStart. 


a, ezt nem tudom), akkor... digitális for- 
ában is megvásárolhatjátok, olvashat- 
játok a magazint! Ha nem is papíron, de 
egalább kibővített galériákkal, linkek- 
kel, videókkal - higgyétek el, így is tet- 
szeni fog! A kedves érdeklődőknek szív- 
ből javasolnám, hogy kattogjanak el a 
dimag.hu/gamestar oldalra, és ott bő- 
vebb információkat is megtudhatnak 

a projektről. Persze lesznek a digitális 
GameStarhoz kapcsolódó akcióink, já- 
ékaink, sorsolásaink, álarcosbáljaink és 


égig érő paszulynak bizonyult (remé- Most is örömmel fogadunk bármilyen véradásaink is (utóbbi kettő mondjuk 


em, az idevágó népmesei vonatkozás építő-szépítő kritikát - leginkább olyan em), amelyekről a következő hónapban 
egvan), és csak nőtt, csak nőtt... De véleményt, hogy a megújítás során sze- már nagyobb dérrel-dúrral tájékozta- 
ez jó hír, mert ha nekiláttok végigol- rintetek mit lenne érdemes megtarta- unk Titeket - csak nem bírtam ki, mu- 


vasni giga-összeállításunkat (egynapi ni, mit lenne érdemes megváltoztat- száj volt ezt is elárulnom. 


hideg élelmet érdemes előtte bekészí- ni, akár a megjelenés (karakterszám, a ) 
teni), akkor talán Ti is örömmel nyug- képek mérete, ésatöbbi), akár a tarta- De tovább már nem tartalak fel Tite- H a 
tázzátok, hogy igazán kiváló játékok lom (rovatok, témák, miegymás) tekin- ket, hiszen annyi dolgotok van még: itt Részletek . 7 
jönnek idén. Vannak persze olyan cí- tetében. Bölcs meglátásaitokat rögvest ez az egész újság, amit mind ki kell ol- 


ek is, amelyekről csak annyit tudunk, 
hogy jönnek - ez is valami, bár nem 
sok. Sebaj, róluk hamarosan úgyis bő- 
vebben beszámolunk, mert az elkövet- 
kező hónapokban már publikussá vál- 


küldhetitek nekem; ígérem, minden ja- 
vaslatot meg fogunk fontolni, aki pedig 
igazán jót mond, az ötleteit később vi- 
szontláthatja kedvenc magazinjában (a 
GamesStarban, nyilván), azonban még 


vasni. Csak aztán figyelmesen! Ha ta- 
álkozunk, kikérdezem! 


a 115. oldalon! 


aradok továbbra is GS4E, 
mazur 


CÍMLAPSZTORI: 
DEAD SPACE 2 


A DINOSZAURUSZOK EGYESEK SZERINT AZÉRT TŰNTEK EL 65 MILLIÓ 
ÉVVEL EZELŐTT, mert a Földbe csapódott egy hatalmas égitest, amely a lég- 
kört felzavarva teljesen felborította a sok száz millió év alatt kivirágzott öko- 
szisztémát (mások szerint Turok ölte meg őket). Azon a bizonyos aszteroidán 
mindenesetre volt egy különleges tárgy, egy nagyméretű mesterséges objektum, 

a Black Marker. A földi kormányzat emberei minderre 2208-ban jöttek rá, amikor 
ráleltek Mexikóban, de félve attól a hisztériától, amit egy földönkívüli eredetű szer- 
kezet nyilvánosságra hozása okozhat, igyekeztek eltitkolni a dolgot. 
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CRASH TIME 4 77 
DEAD SPACE 2 50 
DEAD RISING 2: CASE WEST 78 
DIVINITY II 69 
DONKEY KONG COUNTRY RETURNS 80 
FALLOUT: NEW VEGAS - DEAD MONEY. 78 
ILOMILO 79 
INFINITY BLADE 81 
LITTLE BIG PLANET 2 82 
PERPETUUM 62 
PINBALL FX 2: MARVEL PINBALL 78 
POUND OF GROUND 76 
THE PRECURSORS 73 
RAGE 81 
SZERKESZTŐSÉG 
Főszerkesztő: Virágh Márton (mazur) mviraghOidg.hu 
Főszerkesztő-helyettes: Fülöp Viktor (ender) víulopgidg.hu 
Lapszerkesztő: Telek Zoltán (Sam) ztelekeidg.hu 
Szerkesztők: 
Dragon György (Gyu) gyuGogamestar.hu 
Papp Gábor (PG) gpappOidg.hu 
Kálvin Balázs (Flatline) bkalvingidg.hu 
Bátky Zoltán (B2) bzOgamestar.hu 
GamegStar DVD szerkesztő: 
Vígh Dávid (Nightwolf) zgombos€idg.hu 
Szerkesztőségi asszisztens: 
sz. ] Vörös Lóránd (Chavalier) chavaliercogamestar.hu 
E] Munkatársak: 
VA! Balla s Naughty" Zoltán Duncan) duncanOgamestar.hu 
UV] Balla Ákos (Mayen) mayerOgamestar.hu 
z Beregi Tamás (Bern) benrogamestarhu 
a Borsos Gyula (Gulius) gyborsosOidg.hu 
d Halász Bertalan (Boe) bhalaszdidg.hu 
sm ] PállZsófia (Sophiaso) Zspallgidg.hu 
Rátfai Gábor (RG) gratfaididg.hu 
Szeleczky Ádám (aDalM) aszeleczkyOidg.hu 
GamesStar TV 
Szerkesztő: Dragon György (Gyu) gyuggamestar.hu 
Videoszerkesztő: Kálvin Balázs (Flatline) flatlinegflatline.hu 
GameStar Online 
Főszerkesztő: Fülöp Viktor (ender) víulopgidg.hu 


ASK DA TEAM 


Nem is tudom, csinál- 

tak már Megan Foxról 

játékot? Mert akkor 
legyen Megan Fox. Ha nem csi- 
náltak még Megan Foxról játékot, 
akkor azt szeretném kérni, hogy 
csináljanak Megan Foxról játékot. 


Számtalan indok 
miatt Batman, avagy 
Bruce Wayne (ajjaj, 
most kiadtam az 
identitását!). Esetleg férfi She- 
phard a Mass Effectből, de a dia- 
lógusokat ugyanúgy én szeretném 
kiválasztani, mint a játékban, haha! 


A No More Heroes 

hősével, Travis Touch- 

downnal el tudnék 
lenni egy fedél alatt. Jó arc, szereti 
az animéket, van egy beam-kataná- 
ja és szintén macskatulajdonos. Van 
bőven közös érdeklődés. 


Chavalier 


Valami azt súgja, hogy 
egy-két kivételtől el- 
tekintve egy nagy és 
szerető családként él 
majd együtt a teljes szerkesztőség 
egy romok között kotorászó csajszi- 
val, mire a válaszok végére érünk. 
Az első gondolatom Lara Croft volt, 
maradjon hát a választottam is ő! 


Munkatársak: 

Erdei Patrik (Paca) pacaGogamestar.hu 
Vörös Lóránd (Chavalier) chavaliergogamestar.hu 
Grafika, tördelés, címlapterv: 

Béres Gábor (Gaben) gberesCidg.hu 
Lukács Gergely (Fulton) giukacsOidg.hu 
Berényi István iberenyi€2idg.hu 
Berényi Teréz tberenyigidg.hu 
Korrektúra: 

Hajdú Éva (Eskin) ehajdugdidg.hu 


Szerkesztőségi ügyelet: Horváth Lászlóné 
Telefon: 577-4300, fax: 266-4343 


bhorvathoidg.hu 


KIADÓ 

Kiadja az IDG Hungary Kft. 

1075 Budapest, Madách Imre út 13-14. A épület IV. em. 
Postacím: 1374 Budapest 5, Pf. 578 

Internet: www.idg.hu 

Bankszámlaszám: 10300002-20328016-70073285 

Felelős kiadó: Bíró István ügyvezető ibirogdidg.hu 
Műszaki vezető: Babinecz Mónika mbabineczOidg.hu 
Nyomás és kötészet: Infopress Group Hungary Zrt. 

Igazgató: Lakatos Imre officeeinfopressgroup.hu 


ÜGYFÉLSZOLGÁLAT 

Telefon: 577-4301, fax: 266-4343 
E-mail cím: terjesztesgdidg.hu 
MediaShop: mediashop.idg.hu 
HIRDETÉSI OSZTÁLY 


Melyik játék szereplőjével költöznétek 


Az Assassins Creed 

2 bérgyilkosa, Ezio. 

Folyamatosan tud- 
nék neki munkát biztosítani, az- 
tán ráhívnám a rendőrséget és 
ha be akarna köpni, nyomnék egy 
uninstallt. 


Mariót választanám, 
mert úgyis csöpög a 
aaa csap, legalább meg- 
szerelné. Meg mindig van nála varázs- 
gomba. 


Eléggé kevés kime- 
s d J netet lehet elképzelni 
iz egy ilyen kérdésre, 

hiszen bármennyire is szeretem a 
Duke Nukemet például, ki akarna 
egy hétig izzadt atléták között lak- 
ni szivarbűzben? Akkor már inkább 
egy unalmas régésznő... 


Flatline 


Gondolkodás nélkül 
Morrigant választa- 
nám a Dragon Age-ből. 


Ké 
wz 


Nemcsak hogy át tud 
változni pókká, hanem varázsolni is 
tud, plusz olyan a hangja, mint Claudia 
Blacké. Ja várj, végül is Claudia Black 
volt a hangja, mindegy. Szóval vele szí- 
vesen. Mert szeretem a pókokat. 


Hirdetési osztály vezető: 

Melovics Csaba 

Telefon: 577-4310, fax: 266-4274 
Kereskedelmi asszisztens: Bohn Andrea 
Telefon: 577-4316, fax: 266-4274 
Médiaajánlatok: idg.hu/media 

E-mail: kerirodadidg.hu 


csmelovicsgidg.hu 


abohnOidg.hu 


MARKETING 

Marketing munkatárs: Kovács Judit jkovacsOidg.hu 
KONFERENCIA 

Rendezvényszervező: Szebeni Gabriella . gszebeniidg.hu 
TERJESZTÉS, ELŐFIZETÉS 

Terjesztési igazgató: Babinecz Mónika mbabineczOidg.hu 
Terjeszti: A kiadványt a LAPKER ZRt., alternatív terjesztők és 
egyes számítástechnikai szaküzletek terjesztik. A GameStar 
előfizethető a kiadó ügyfélszolgálatán, a hírlapkézbesítőknél, 

az ország bármelyik postáján (információ: 06-80 444-444; 
hirlapelofizetesEpposta.hu.), Budapesten a hírlap ügyfélszol- 
gálati irodákban, a Központi Hírlap Centrumnál (Bp., VIII. ker. , 
Orczy-tér 1., tel.: 477-6300). 

A GameStar régebbi számai, és ajándéktárgyai megvásárol- 
hatók ügyfélszolgálatunkon (nyitvatartás: H-Cs: 8.30-16.30, 
P:8.30-15.00), valamint elektronikusan a mediashop.idg.hu 
honlapon, vagy a terjeszteseidg.hu e-mail címen. 

Megjelenik minden hónap harmadik csütörtökén. 


GamesStar dupla DVD melléklettel: 1 995 Ft, 1/4 éves 
előfizetés: 4 920 Ft, 1/2 éves előfizetés: 9 870 Ft, 

1 éves előfizetés: 19 020 Ft 

GamegStar dupla DVD melléklettel: ISSN 1787-9027 
JOGI KÖZLEMÉNYEK 


össze mondjuk egy hétre? (de lehet egy 
hónap is) A kérdést feltette - SunnySmile 


Nathan Drake, egy- 
értelmű! Bár a második 
nap már nem lenne a 
lakásban, mert elmenne 
kincsvadászni, úgyhogy legyen inkább 
Deathwing, mert ő viszont minden 
nap más és más izgalmas formába 
rendezné át a világot körülöttem. 
Házikedvencnek is remek lenne. 


Választottam: Miran- 
da Lawson, illetve ha 
picit lehet könnyíteni, 


akkor Yvonne Strahovski, akiről 
mintázták. Elsőként maradjunk az 
egy hétnél, de ha egy hónap, ak- 
kor kölcsönadják a Normandyt is, 
ugye? 


Duncan 


Ez nagyon magas 
labda, úgyhogy pró- 
 "A-/ bálom minden erőmet 

összeszedve nem Lara 
Croftot vagy Blood Rayne-t vála- 
szolni. De sajnos gyenge vagyok, 
tehát Lara Croft vagy Blood Rayne. 
Na jó, inkább Rayne, mert ő állító- 
lag marha jól főz... 


Nightwolf 


Én a Resident Evil 

sorozatból ismert 

Jill Valentine-nal. Ha 

tényleg beköszöntene 
a zombikorszak, akkor nemcsak 
hogy megvédene, hanem még a 
fajfenntartásban is segítő kezet 
nyújtana... 


Jogi közlemények: Szerkesztőségünk a kéziratokat 
lehetőségei szerint gondozza, de nem vállalja azok visszakül- 
dését, megőrzését. 

A GameStarban megjelenő valamennyi cikket (eredetiben 
vagy fordításban), minden megjelent képet, táblázatot 

stb. szerzői jog véd. Bármilyen másodlagos terjesztésük, 
nyilvános vagy üzleti felhasználásuk kizárólag a kiadó 
előzetes engedélyével történhet. Az újság mellé csomagolt 
DVD-k, a GameStar térítésmentes ajándékai, önállóan for- 
galomba nem hozhatók. A DVD-ken található programokat 
a szerkesztőség a legnagyobb figyelemmel gondozza, ám 
azok tartalmáért, illetve futásáért felelősséget nem vállal. 
A hirdetéseket a kiadó a legnagyobb körültekintéssel 
kezeli, ám azok tartalmáért felelősséget nem vállal. 

Az esetleges hibás DVD mellékletet postán juttassa el 
ügyfélszolgálatunkra, térítésmentesen kicseréljük őket. 


Lapunkat a MATESZ auditálja. 
Olvasóink szokásait a Nemzeti Médiaanalízis méri fel. 


(es[-i 


Sicontact Kft 


N0D32 Antivírus 
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TELJES JÁTÉK 


[djTVI 


TARTALOM 


5 MŰSOR 1ÓRA 33 PERC 


Játékbemutató 262 
THE THING 8 Másvilág 6501 
tö Aréna 2251 
Kerekasztal 656 
Extra 4:41 
JÁTÉKOK 
Apache Air Assault 0:00-3:52 
Trapped Dead: 3.53-6:29 
Test Drive Unlimited 2: 6:30-10:03 
Naild 10:04-12:53 
Assassins Creed Brotherhood 12:54-20:48 
Dead Space 2 20:49-26:12 


ZEKEN A DERES, TÉLI 
Eso mi sem melegí- 

tené fel szívünket jobban 
(a forralt boron kívül), mint 
egy olyan játék, ami fenn, a jeges 
északon teszi próbára szebb 
időket is megélt főhősünket. 
A produktum címéből már biztos 
rájöttetek, hogy itt bizony egy 
kultikus, 1982-es túlélőhorror 
adaptációjáról van szó. A Com- 
puter Artworks fejlesztői egy 
folytatással kívánták felgöngyölí- 
teni a film eseményeinek fonalát. 
A helyszín egy norvég kutatóbá- 
zis, ahová az általunk irányított 
katona nem éppen meghívóval 
érkezik. Célja, hogy megkeressen 
egy felderítőalakulatot, amelynek 
a tagjaival gyanús körülmények 


között megszakadt a kapcsolat. 
Ezt a cuki kis , mézeskalács-kuny- 
hót" feltérképezve egyre több 
meglepetéssel találkozunk. Sajnos 
van egy dolog, ami nem hagyja 
nyugodni főhősünket, mégpe- 

dig az életére törő idegenek. 

A hangulat némiképp átcsap 
paranoiásba, hisz nem tudhatjuk, 
hogy a lényektől éppen ki nem fér 
a bőrébe a velünk tartó , túlélők" 
közül. Ragadjatok hát lángszórót 
és oldjátok meg a talányt! 


HARDVERIGÉNY 


Processzor: P II 400 MHz 
RAM: 64 MB VRAM: 32MB 
Szabad hely: 600 MB 
DirectX: 8.0 


Ender Amundsen, a GameStar 
sarkkutató specialistája épp éves 
megszokott antarktiszi útjára indu 


A HÓNAP DÖBBENETE 
egannyi év telt el a GSTV életé- 


amely körül nagyon okosakat tu- 


A HÓNAP AUTÓJA 


Bizony, így kell ezt: egy bőrruhás 
bombázó csak úgy osztogatja a 


csodás piros Ferrarikat valahol 
Ibizán. A titok a dologban csak 
annyi, hogy jókor kell jó helyen 


2-zni kell. 


A HÓNAP SARKUTAZÁSA 


amikor stábunk elkapta, hogy előre- 
jelezze, melyek lesznek 2011 legjobb 
játékai - szerinte. Sarkkutatói véle- 
ményét hallhatjátok ebben a részben. 


ben, ámde végig létezett a Kerekasz- 
al című műsorunk. Azonban csak 
most jött el a pillanat, hogy egy igazi 
erek asztal is rendelkezésünkre áll, 


dunk mondani (kipróbáltuk, megy!) 


lenni - vagy Test Drive Unlimited 


It, 


HASZNOS PROGRAMOK 
! eser DRIVER: ATI 10.11 XP/VISTA, NVIDIA 
a. Manapság minden számítógépnek szüksége van hatásos védelemre. Olvasóink az Agnitium két biztonsági csomagját ingyene- 26309 XP/VISTA 
Ezt a GameStar olvasóinak az Eset Smart Security programcsomag sen használhatják február 15-ig, ehhez internetes regiszt- VIDEÓ: K-Lite Codec Pack v544, DivX v7O 
szolgáltatja, amely egyben vírusirtó, tűzfal és spamszűrő is. Ezért ráció szükséges. Látogassunk el a www.agnitium.hu/ VLC Player v1.03 


mindössze annyit kell tenned, hogy feltelepíted a DVD-melléklet Mély- 
víz részlegében található Eset Smart Security kliensprogramot, majd 

ezek után látogass el a www.eset.hu/gamestar oldalra. Itt szüksé- 

ged lesz az újságban található havi kódra, amellyel hónapról hónapra 

meghosszabbíthatod a program licencét. A kód a NOD32 aktiválásá- 

hoz is felhasználható. A telepítéshez internetkapcsolat szükséges! 


gamestar oldalra és írjuk be az aktuális havi kódot (az ő 3 
Antivirus Próhoz: január 15-február 28, 20TI: BUJUB- KEEN EDES E HAT lot 
GIBCK-8KSG4-BSGS8-CWB3X , a Security Suite Próhoz: V750a, Free Download Manager 3 

január 15.-február 28., 2011: EBEGD-LJ35M-WKWSG-C GRAFIKA: HyperSnap-DX v6.70.01, 


8WSB-XNZVIV. IrfanView v4.25, Gimp 2.6.7 Paint. NET 351. 
INTERNET: Internet Explorer 8, 
FireFox 3.6.8 

CHAT: aMSN vO.98.1, mIRC 6.35 
TÖMÖRÍTŐ: WinRAR v390, WinZip 14.0 
VÍRUSIRTÁS, SPAMSZŰRÉS: ESET 
Smart, Security, Vipre Antivirus - AntiSpy- 


Megajándékozunk ráadásul a Panda biztonsági termékcsa- 
ládjának 30 napig használható vadonatúj, 2010-es változa- 
új taival is. A terméket aktiválnod kell, első indításkor kérhetsz 
termékkulcsot e-mail címed, illetve meglévő Panda ügyfélszá- 
mod beírásával. Ezután az aktiválást a program automatiku- 
san elvégzi, erről e-mailben megerősítést is kapsz. Probléma SO 
esetén írj e-mailt a support(ohu.pandasecurity.com címre. . DVD-ÍRÓ SZOFTVER: Burn4Free v4.8 
IRODAI SZOFTVER: OpenOffice 3.1.1 


7 Az új VIPRE Antivirus Premium egyetlen ultrakönnyű rendszerben egyesí- 
ti a vírusirtót, akémprogramok elleni védelmet és a tűzfalat. Az új szemé- 

vk lyi tűzfal káros URL-szűrővel és két behatolásvédelmi rendszerrel fokozza a 
VIT Eset biztonságot, amellyel a böngészőt már a káros honlapok megnyitásától is 

ül (z] távoltartja. Az új tűzfal része egy reklámszűrő is, ami mindenki számára ké- 
nyelmesebbé teszi a böngészést. A teljes védelem mindössze 29 MB me- 
móriát fogyaszt, ezért a VIPRE lassú számítógépekre és netbookokra egy- 
aránt ideális választást jelent. Próbálja ki a világ legjobb proaktív vírusvé- 
delméből készült teljes védelmi rendszert, a VIPRE Antivirus Premiumot! 


- I GYE LE M 7  Haproklémád van a lemezzel, hívd a 06-I-577-4301-et, 
m — vagy írja terjesztesdidg.hu-ra, de előtte olvasd el ezt! 


ware, Outpost Pro Security Suite 


Amennyiben a GS1101 jelű Dame Hl lse e után nem inela ela kezelőfelület, bármely állománykezelő programmal el lehet indítani a főkönyvtárban található index.htm nevű állományt. 


A kezelőfelület Firefox k ték" menüpontj, álható útmutató. 
Ha nem indul a teljes játék va a faj. asználit más meg jtóprogramokat (DirectX, VG ya driver), és/vagy próbáld ki ismerősöd gépén is. 
Ha törött a lemez, vagy a jegjnajtá nem olvassa, azonnal íi írj a terjesztesi g.hu címre, vagy hívd a 06-1-577-4301-es számot. 
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Crysis 2 
Limited 
Edition 
(előjegyzés, 
várható 
megjelenés: 
március 25.) 


Battlefield 
Bad 
Company 2 


Command 
8. Conguer 4 


Battlefield Bad Company 2 
kiegészítő: Vietnam 


(csak letöltési kódot 


tartalmaz, adathordozót, 


azaz DVD-lemezt nem) 


$PÓRTÉ 


FIFA MANAGER 11 


e sa 


9990 Ft 


3990Ft 


Medal 

of Honor 
Limited 
Edition 
gyűjtői kiadás, 
a normál 
változat 
árában 


FIFA 


! Manager 


2011 


Dragon Age: 
Vérvonalak 
magyar 
felirattal 


BiOWARE 


NDJRAGON ÁGE: 


ESZMÉLÉS 


Need 

for Speed 
Hot Pursuit 
magyar 
felirattal 


Harry Potter 
és a Halál 
ereklyéi 
1.rész 


Dragon Age 
Vérvonalak 
kiegészítő: 
Eszmélés 
magyar 
felirattal 


Dragon Age II: 

korlátozott példányszámban, 
Magyarországon 

csak a CD Galaxis kínálatában. 
(várható megjelenés: 


március 11.) 


9890Ft 


Dead Space 2 
(előjegyzés, 
várható 
megjelenés: 
január 28. 


Sims 3 
kiegészítő: 
Leszáll az éj 
magyar 


b egjort 5 felirattal 


dpzlk sza 


Mass 
Effect 2 
magyar 
felirattal 


E HAVI LEVELEINK 
AZ ELŐZŐ HAVI GAMESTARRA 
REAGÁLNAK 


TELJES JÁTÉK: TA 


OIABLO 11 
SPIDER-MAN: 
SHATTERED DIMEN$I 
HARRY POTTERÉSI 
HALÁL EREKLYÉI 
TWO WORLOS 1 
GRAN TURISMO) 
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Írjatok, írjatok! Nekünk! 


A tegnapi nap folyamán megérkezett a 
decemberi szám, amit nagyon vártam, 
mert kíváncsi voltam a véleménye- 
tekre a World of Warcraft legújabb 
kiegészítőjéről. A hosszú tesztet 
végigolvasva több dolog fogalmazódott 
meg bennem, amelyek nagy része már 
a korábbi WoW-os témájú írásokban is 
szemet szúrt. Ilyen például, hogy azon 
a sok oldalon keresztül szépen leírják a 
két új faj kezdőterületét, a változásokat 
Azerothon, és pár bekezdés is szerepel a 
80-85 közötti zónákról, de a tényleges, 
MMO-szempontbáól fontos tartal- 
makról már nem írtatok. Ez pedig az 
rtolsó gondolatok szempontjából fura 
számomra, mivel a World of Warcraft 
a Cataclysmmel nem lett egyszerűbb, 
mint eddig, sőt. A szintezés egészen 
85-ig gyerekjáték ugyan, de ami utána 
következik, az minden eddigi tartalmat 
eiskoláz nehézség szintjén. A Blizzard 
végre tett kihívást már az 5 fős 
dungeonökbe is, illetve a kezdő raidek 
sem teljesíthetők csukott szemmel, első 
próbálkozásra. Hiába jelent meg renge- 
teg, a játékmenetet könnyítő feature, a 
Cataclysm eddig szerintem a legnehe- 
zebb WoW-kiegészítő, amit a Blizzard 
készített. Természetesen még Így is van- 
nak hiányosságok, például a mára már 
bénának mondható craftrendszer vagy 
az általatok is említett grafikus motor, 


és ezért a 89 százalékkal teljesen egyet 
tudok érteni. - 


Izé, nem lett egyszerűbb a játék?! 
Amikor az egész arról szól, hogy 
van egy raid- WoW-rész, ami nehéz 
ugyan, de addig eljutni túl egysze- 
rű?... Hiszen te is írtad: ,a szintezés 
egészen 85-ig gyerekjáték", de 
gondolkodjunk el ezen egy kicsit. 

A játékban 85 szint van, tehát 

a WoW-ban a maximum szintig 
eljutni gyerekjáték - azért ez eddig 
nem volt teljesen így. Arról ne is 
beszéljünk, hogy nem mindenki 
játszik a high end contenttel, tehát 
azoknak, akik azt tolják, most adtak 
valami jó nehezet - hurrá, örülök a 
nevükben is, mert aki erre vágyott, 
legalább megkapta. De a játékosok 
másik felének, akik be se lépnek oda, 
kiszúrták a szemét valami WoW 
Lighttal... Persze tudom, hogy erre 
csak horkant egyet a kemény raides 
arc, de hát eljön majd a nap, amikor 
abbahagyja a WoW-ot és nekem 

ad majd igazat - ugyanis a WoWis 
mindenkié: nem csak a , raidereké". 
Azt viszont nagyon köszönöm, hogy 
egyetértesz a 89 százalékkal. 


Mostanság a játékkritikák kérdése járt 
a fejemben, illetve a játékok értékelése. 


KEDVES OLVASÓK! 
Nem ez volt az év. 
de valahogy túles 
házában a kályha 
nagyon melege va 

át, úgyhogy lakha 

hidegben, ám sze 


tem rajta. Egy barátom 
úgy döntött, hogy 
n, így kikandikál a tetőn 
tatlan lett ebben a nagy 
2 Szerencsére senkinek nem 
lett Semmi baja, csak én kaptam majdnem 
DEAN e hírtől. Reméljük 2011 jobb 

, Mint 2010 vé. 2 rajt 
tönk LELNE ge volt - rajtam nem fog 


Amikor még gyerek voltam szellemi- 

eg és már gépeztem is (12-16 éves 
koromig), sosem értettem, hogy miért 
értékelnek le a tesztelők rengeteg olyan 
játékot, ami nekem nagyon tetszik és jó- 
ak gondolom. A GS-t már ilyen fiatalon 
is olvastam, ez nem is lehet kérdéses. 
Történt egyszer, hogy megjelent egy 
játék, azt hiszem, 2005-ben, Fantastic 
Four volt a neve és a mozifilmmel pár- 
uzamosan jött ki. Többször végigvit- 
em, úgy gondoltam, hogy ez a legjobb 
játék a világon, amikor nem ültem 
gépnél, akkor égtem a vágytól, hogy 
játszhassak megint vele. 

Azonban utána megvettem az akkori 
avi GameStart, amelyben egy oldalt 
szenteltetek a játéknak, és tisztán em- 
ékszem rá, hogy Bad Sector tesztelte, 
akiről tudjuk, hogy elragadta az infor- 
matika sötét oldala. Az említett játék 
pedig elég alacsony értékelést kapott 
őle, mondván, hogy nem elég jó. 
Akkor valahogy felötlött bennem, hogy 
ami nekem jó, az nektek soha nem az, 
vagy csak részben. Viszont azt se mond- 
natnánk, hogy velem volt a baj, ugyanis 
így, 19 éves fejjel már felfogom, hogy 

ez a játék tényleg nem egy Arkham 
Asylum, de szerintem az értékelésnél 
nemcsak azt kellene figyelembe vennie 
az adott tesztelőnek, hogy az ő tapasz- 
alt 30 évével milyen neki, hanem meg 
kéne próbálni a gyerkőcök fejével is 
gondolkodni. Mert akár hisszük, akár 
em, egy gyereket nem az köt le, hogy 
Batmannek egy csomó cucca van, és az 
egész játék elég komplex (Id. Arkham 
Asylum), hanem az, hogy minél hűbb 
egyen ahhoz, amit ők szeretnek. Elvég- 
e a játék gyerekkorban kezdődik és 
agyon sok játék gyerekeknek készül, hi- 
ába van ott a 12-es vagy a 16-os jelölés 
ajta. Tudom, nem gyerekeknek készül a 
ap, de a túlnyomó többség ők. 


Először is hadd javítsak egy régi 
félreértést: a lap olvasóinak több- 
sége jogi szempontból már rég nem 
gyerek, hanem vagy fiatalkorú, vagy 


század legjobb karácsonya, 


Esz 


felnőtt. Nem tudom, ki találta ki azt 
a közhelyet, hogy az ilyen újságokat 
főleg gyerekek olvassák; nálunk az 
olvasók derékhada a 18-23 éves 
korosztály (akik még így is sokkal 
fiatalabbak, mint a nálunk fejlet- 
tebb országokban). Utánanéztem az 
általad említett Fantastic Foumak 

- Gamerankingson 64,52 száza- 

lék az átlaga úgy, hogy a legjobb 
értékelés, amit kapott, 7,8/10. Bad 
Sector 57 százalékot adott neki, 
amihez hasonlóan értékelte a PC 
Zone UK és amelynél kevesebbet 
adott a PC Gamer UK. Tény, hogy 

az átlagnál alacsonyabb pontot 
kapott a mi írónktól, de egyáltalán 
nem kirívóan... Azonban ahhoz, hogy 
meg lehessen érteni, miért kapta 
ezt a pontszámot, érdemes a cikket 
elolvasni - azért van ott. A tesztelő/ 
kritikus azért koptatja az ujját, hogy 
leírja, miért is értékeli úgy a játékot, 
ahogy. Ettől kezdve lehet vele egyet- 
érteni, vagy nem; ízlésekről nem 
vitatkozunk ugyan, hiszen a , nekem 
tetszik" érv megcáfolhatatlan, de a 
leírtak alapján kéretik elfogadni. 


Nem nagy dologról írok, viszont ez is 
igen zavaró tud lenni például akkor, ha 
Google-t használok, vagy csak kérde- 
zősködöm. Ez pedig nem más, mint az, 
ogy a kiadóknál (főleg az EA-nél) di- 
vatba jött minden utónév/sorozatszám 
élkül kiadni a játékaikat, ilyen például a 
Medal of Honor (2010). Ennyire nincsen 
ötletük? Vagy csak lusták? Jó tudom, 
em nagy dolog odaírni mellé a Google- 
be, hogy ,2010", de nem is ez a lényeg, 
anem az, hogy egyszerűen nem bírtak 


kitalálni egy nevet (a sorozatszám hi- 
ányát pedig nem is értem). Itt van pár 
ötlet: 
Medal of Honor: Talib Assault; 

Medal of Honor: Modern Warfare (ha 
nár a multi szinte ugyanaz); 

Medal of Honor: Terrorist Takedown; 
Medal of Honor: Tier 1/Tier One. 


Ez pedig csak néhány! Ha ezek most 
igrottak elő a fejemből, akkor akinek 
ez (is) a munkája, az sokkal jobbat is 
kitalálhatna! És ez nem csak a Medal of 
Honomál van Így... — 


Tökéletesen megértem, amit írsz, 

de mégse, ugyanis ez csak egy új 
divat, hogy egy adott franchise-nak 
vannak alcímei is. Mindez egykoron 

a sorozatszámozásokból indult ki 
(például Turrican, Turrican 2, Turrican 
3), illetve a rokon szakmában, a 

zenei világban a nagylemezeket is 

így nevezik el, tehát általában a 
franchise (előadó) nevét viselő játék/ 
lemez a legelső a sorban. Azonban 

ez csak egy szokás, erre vonatkozó 
nemzetközi szabály nincs és nem is 
lesz - ha valaki húsz évnyi zenélés 
után akar kiadni egy albumot a saját 
nevén, megvan a joga hozzá. Ha most 
valaki el akarna készíteni mondjuk 
egy California Games-tribute játékot 
(Epyx-klasszikus volt 64-esen), akkor 
simán lehetne California Gamesnek 

is nevezni, amiből mindenki megérti, 
hogy ez egy új játék ezzel a címmel, hi- 
szen új konzolokon, PC-n stb. fut. Nem 
kell feltétlenül California Games 2011: 
The Return of the California Games 
címen jegyezni - ez utóbbi meglehe- 
tősen gagyin is hangzik. Szóval nincs 


ARÉNA: 
KOMMENT: 
FÓRUM: 
I SMS: 


5; zés 


A Gamer Terminál ( ) azon blogok körébe 
tartozik, amelyek nem tavaly májusban indultak, válogatott szerzőgárdával, 
hanem önnönmaguk erőfeszítéséből nyerték el a Trusted minősítést, amit 
azok az oldalak kaphatnak meg, amelyek cikkeit nagyrészt kiválónak tartjuk, 
a szerzőgárda is szimpatikus, ennélfogva bízvást merjük mások figyelmébe is 
beajánlani (épp ezért jelentetjük meg csak a Trusted-blogokat például a GSO 
főoldalán). Hajrá, srácok, csak így tovább! 


December közepén-végén rengeteg dolgot finomítottunk a rendszerben: 
egyszerűbb lett bejelentkezni, megjelent a kötegelt képfeltöltés lehetősége is, amire 
szerzőink már repesve vártak, valamint a statisztikák is átláthatóbbak lettek, tudni 
lehet, melyik cikk hány látogatót vonzott. De a legfontosabb, hogy jót buliztunk 
együtt, ráadásul komoly, többéves tapasztalattal bíró játékfejlesztők is tiszteletüket 
tették körünkben, úgyhogy nemsokára ismét lesz Web4-es buli, figyeld az oldalain- 


kat és gyere el te is! 
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A segítségeteket szeretném kérni, 
ugyanis támadt egy jó játékötletem. 
Éppen a minap olvastam a neten, 
hogy helyszínt keresnek az Assassin s 
Creed harmadik részéhez, és elgon- 
dolkoztam, hogy miért ne lehetne az 
Magyarország. Addig gondolkoztam 
ezen, amíg a fejemben össze nem állt 
egy olyan sztori vázlata, ami akár még 
be is jöhet. Alapnak a novemberi GS- 
ben leadott extra képregényt vettem, 
és azt pörgettem tovább a fejemben. 
A dátum 1956. szeptember eleje, 
a helyszín pedig Szeged lenne, és 
egy árva bölcsészhallgató ,elvtárs" 
első egyetemi és egyben születés- 
napja lenne az indulópont. Hősünk 


azzal a Medal of Honorral semmi baj, 
hiszen te is tudod és én is, hogy az 
egy 2010-es játék, ami nem azonos az 
1999-es Medal of Honorral. Ha pedig 
valaki ennek ellenére belezavarodna 
egy kicsit a nevekbe, akkor tud neki 
segíteni a szövegkörnyezet is. 


Sokáig a konkurenciát vásároltam, de 
egy ideje semmilyen játékmagazint 
nem, aztán haverom vett nekem egy 
GameStart születésnapomra, utána 


ezen a napon tudná meg ugyanis a 
mentorától, egy professzortól (aki 
magához vette és sajátjaként nevelte 
fel), hogy 1. valójában orgyilkosok 
leszármazottja, mi több, a prof maga 
is a testvériség tagja; valamint 2: 

a szüleit azok a templomosok ölték 
meg még csecsemőkorában, akik ma 
az uralmuk alatt tartják az országot, 
hála az egyik , Éden darabjának", és 
a szovjet pártban titokban meghú- 
zódó templomosoknak. Mentorunkat 
azonban hamarosan utoléri a vég, 
hála egy orosz golyónak, amit persze 
szintén a templomosok számlájára 
írhatunk. Az első feladatunk tehát a 
bosszú lesz, amit viszont egyedül nem 
tudnánk kivitelezni, és itt jön be a 
forradalmi szál a történetbe, ugyanis 


pedig az apámtól előfizetést kértem, 
ugyanis élveztem az irományokat, főleg 
téged, BZ-t és Kacort kedveltem meg. 
De nem ezért írok. 

Tudom, hogy nektek mást is figyelembe 
kell venni egy játék értékelésekor, mint 
egy gamernek. Neki csak a játékélmény 
számít, ahogy nekem is. Mondok egy 
példát: a Prototype életem legjobb 
játéka volt! 76 százalékot kapott az 
IGN-től (megjegyezném, hogy az a 
csávó nem normális, aki a Prototype-ot 
értékelte, mert siránkozott, hogy nehéz 
egyszerre megnyomni a négyzet és a 


ho "S 
0E-. 


5 ALEX MERCER : What are you going to throw at me next, huh? WHAT DO 
YOU WANT FROM MENAI 
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a mi feladatunk lesz fellázítani a népet 
a zsarnokság ellen, és kirobbantani a 
Szegedi Bölcsészkaron, az Auditorium 
Maximusban a forradalmat (valóban 
itt történt). A sztori előrehaladtával 
persze eljutnánk az ország szívébe, 
Budapestre, ahol magát a magyar 
templomosok vezérét, Rákosit vennénk 
célba. A cím pedig lehetne mondjuk 
Assassinrs Creed: Uprising (Felkelés) 
vagy Revolution (Forradalom). 

Arra vagyok kíváncsi, hogy szerinted 
lenne-e elég ,kraft" a sztoriban, hogy 
a Ubisoft is felfigyeljen rá, illetve 
lenne-e igény egy magyar AC-re? - 


Érdekes a történet, azonban be 
kell látnunk, hogy rajtunk, ma- 


kör gombokat a kontrolleren). Ellenfele, 
az Infamous 92 százalékos lett, szintén 
az IGN-nél, de én korántsem élveztem 
annyira, mint a Prototype-ot. Elveszett 
az élmény, mivel másodikként játszot- 
am Cole kalandjaival és közel sem volt 
akkora hatalmam, mint Alex Mercerrel. 
Nem pont ezért, ám sok másért is 

úgy gondolom, hogy a Prototype-ot 
jobban élvezték az emberek, és csak a 
számbeli értékelésekért vették meg az 
Infamoust többen, ezért csődölt be a 
Radical (és ezért nem lesz Prototype 
2). A konkurencia (a GameStar) megol- 
dotta, hogy különvette az értékelendő 
részeket: játékélmény-grafika-hang, 
ami jó, viszont nálatok is vannak furcsa 
dolgok: Duncan 69 százalékot adott a 
Star Wars Force Unleashed 2-nek, pe- 
dig marha jó játék. Szeretnélek titeket 
arra kérni, hogy a tesztek első lapján 
(ahol a Kulissza meg ilyenek vannak), a 
kis boxba lent szúrjatok még oda valami 
olyat, hogy ,értékelés nem mérvadó. Ha 
bizonytalan vagy abban, hogy melyik 
játékot vedd meg, nézz videókat róla, 
játssz a demójával stb." Köszönöm előre 
is. — 


Ellent kell mondjak neked, az érté- 
kelés igenis mérvadó. Ugyanis egy 
adott stílusban/témában az ahhoz 

a stílushoz legjobban értő, adott 
játékot legjobban kenő/vágó kolléga 


gyarokon kívül a világban senkit 
nem érdekel egy olyan sztori, ami 
Magyarországon játszódik. Hogy 
ennek mi az oka, nem tudom, de 
sajnos ha visszanézel a video- 
játékok történelmébe, akkor 
külföldi fejlesztésű, Magyaror- 
szágon játszódó játék meglehe- 
tősen kevés van. Nem hiszem, 
hogy egy olyan franchise, mint 
az Assassin s Creed, megkoc- 
káztatna egy lehetséges nagy 
bukást emiatt, bár kívánom, hogy 
egyszer jelenjen meg például egy 
Call of Duty - Siege of Budapest 
(rövidítve SoB). Válaszolva kér- 
désedre az a véleményem, hogy 
nem lenne igény magyar AC-re. 
És ezt őszintén sajnálom. 


írja meg a cikket. Nem kötelező 
egyetérteni vele, nem kötelező el- 
hinni, amit ír/mond, azonban el kell 
olvasni magát a cikket. Ugyanis egy 
százalék önmagában csak egy szám 
- az, hogy a tesztelő miért adta azt 
a százalékot a játékra, azt bizony 

a cikkben megindokolja. Egyéb- 
ként a szerinted , marha jó" játék a 
Gamerankingson 5796-on áll, tehát 
Duncan még jószívű is volt (a min- 
den formátumra megjelenő Force 
Unleashed II legjobb átlaga 6896, 
Wii-n). Elfogadom, hogy valakinek 
egy közepes játék is megtetszhet, 
de azt nem, hogy elfogultságában 
azt hiszi, hogy mindenki ellene van. 
Egy 5799-os átlag a Gamerankingson 
garantáltan azt jelenti, hogy egy 
adott játék még a közepes szintet 
sem éri el, Duncant pedig úgysem a 
jó szívéért szeretjük. Abban viszont 
igazad van, hogy nézzen meg egy 
megvásárolandó játékról mindent 

a kedves vásárló, mielőtt megveszi 
az adott szoftvert; például Duncan 
cikkét is, aki még a nemzetközi át- 
laghoz képest dicséri is a játékot. 


Mindenki, aki használ internetet, vala- 
milyen módon kapcsolatba került már 
a YouTube-bal. Azt azonban kevesen 


tudják, hogy ez az oldal már jóval több, 
mint vicces macskás videók gyűjteménye. 
Annyi érdekes, és érdemes tartalom van 
a YouTube-on, hogy már képtelen vagyok 
olérni magam a feliratkozásaimmal. 
mmár kialakult egy igencsak összetar- 
tó YouTube-os közösség is, amelynek 
minden tagja mással érdemli ki, hogy 
megnézd a videóit. 

Íme néhány példa a teljesség leghalvá- 
nyabb igénye nélkül: például Ray William 
Johnson, aki az —3 című műsorával 2,5 mil- 
ió követőre tett szert, és minden egyes 
videója 5-6 milliós nézettséget kap. Ha 
az X-faktor ezt produkálná, az RTL Klub 
igazgatója összepisilné magát örömében. 
A srác pedig mindössze annyit csinál, 
hogy vicces, úgynevezett , viral" videókról 
mondja el a véleményét, elég szórakozta- 
tó formában. 
Aztán ott van Mistery Guitarman, aki 
elképesztő zenés videóival növeli heten- 
te tízezrekkel a rajongótáborát. Vagy 
Freddie Wong, aki annyira profi filmes 
effektekkel turbózza fel a videóit, hogy 
mindenki tátott szájjal nézi (vannak 
bőven videojátéktémájú videói is). 

A játékosok kedvence Husky Starcraft, 


aki az egyik legnépszerűbb StarCraft 
II-kommentátor a világon. Olyan 
tempóban produkálja a videókat, hogy 
képtelen vagyok vele tartani a lépést. 
Bár ők mind roppant érdekesek, nálam 
a YouTube csúcsa a Vlogbrothers csa- 
torna, ahol egy testvérpár, Hank Green 
(webdizájner, zeneszerző és kiadó) és 
John Green (író) vezeti a videoblogját, 
és egyszerre képesek viccesek lenni, és 
komoly, érdekes témákról beszélni. Ők 
szervezték idén nyáron a Vidcont, amely 
az első YouTube-os világkonferencia 
volt, és a - levelem apropójául szolgáló 
- Project for Awesome-ot, december 
17-én. Ezen az eseményen összegyűltek 
a YT-közösség prominens tagjai, és egy 
huszonnégy órás program keretében 
135 000 dollárt gyűjtöttek össze a 
nézőiktől jótékony célra. Ez számomra 
pedig azért tűnik fantasztikusnak, mert 
milliónyi celebbel ellentétben a YouTube 
,hírességei" a hírnevüket a jó szolgála- 
tába állítják, és tesznek azért, hogy ez 
a világ egy jobb hely legyen. A YT egy 
olyan világ, amiben érdemes elmerülni. 
Nálam már kiváltotta a tévét. 

- Baliga András 


CSINÁLJ TE IS GS-PÓLÓT! 


Tavaly novemberben készült el a méltán népszerű, hivatalos GameStar póló, 
ez alkalomból november óta minden hónapban meghirdetünk egy nyere- 
ményjátékot. A játék lényege, hogy GameStar-inspirálta pólót kell tervezni 
a Shirtinator weboldalán, amelyek közül a GameStar csapata választja ki a 
legjobbat, annak tervezőjét megjutalmazva. E havi nyertesünk Tibor Miklós 


lett, neki ez úton is gratulálunk! 


Ezentúl ti is megvásárolhatjátok a Miklós által tervezett pólót a Shirtinator 
weboldalán, amit az alanti képen is meg lehet csodálni. Természetesen ha még- 
sem tetszene nektek ez a minta, ti magatok is alkothattok magatoknak pólót 
az oldalon, ahol rengeteg (több ezer!) különféle embléma közül lehet választa- 
ni, illetve sokféle pólófajta is a rendelkezésetekre áll, így minden testalkathoz 
találhattok megfelelőt, elérhető árban. Egy egyszerűen kezelhető szerkesztő- 
felületen pedig ti magatok állíthatjátok be, hogy milyen legyen a kiválasztott 
embléma, nagyíthattok, kicsinyíthettek, a póló színét és fazonját is megváltoz- 
tathatjátok, így minden a rendelkezésetekre áll annak érdekében, hogy olyan 
pólót rendelhessetek meg, ami olyan, mintha rátok öntötték volna. 

A versenynek azonban még korántsincs vége, havonta várjuk tőletek 

a jobbnál jobb pólódizájnokat: most például február 16-ig. A februári 


számban hirdetünk nyertest, aki 
egyedi GameStar-dizájnnal 
ellátott kapucnis pulcsit, 
sapkát és bögrét nyer. 
A nyereményekért nem 
kell mást tennetek, mint 
a shirtinator.hu oldalán 
a szerkesztőfelületen 
elkészíteni elképesztőbb- 
nél elképesztőbb GameStar- 
dizájnotokat, majd savegshare 
gombbal küldjétek el nekünk a 
gamestarpolocogamestar.hu 
e-mail címre. A minták közül a 
GamesStar szerkesztősége fogja 
kiválasztani a legjobbat, ame- 
lyet következő számunkban be 
is mutatunk. 


Igen, a YT célja pont ez, amit te 

is mondasz, s nekünk, egyszerű 
mezei felhasználóknak is meg kell 
tanulni használni a YouTube-ot mint 
kommunikációs csatornát. Lásd 
nagy kedvencem, Andrea Vadrucci 
esetét: az olasz dobos hétköznapi 
szinten ismeretlen maradt volna, 
de a YouTube segítségével minden 
idők legtöbb találatát jegyző olasz 
zenésze lett. Érdemes használni a 
YouTube-ot, de ne marhaságokra - 
az úgyis a YouTube 9096-a.... 


A GS ÉS A MATEMATIKAI 

ÚJ ESZTENDŐ ESETE 

Boldog matematikai 2011-es esztendőt! 
Az egytől nagyobb egész szám prím- 
szám, ha azt bármely tőle eltérő, 
egytől nagyobb egész számmal osztva 
sosem lesz egész szám a végeredmény. 
A 2011-es szám matematikailag azért 
érdekes, mert prímszám, de 3 és 11 
egymást követő prímszám összege is: 
2011- 661--673--677; 2011- 157-1 
63-416/7-173-179--181--191--193--19 
741997-211. A következő prímszám, 
amely egymást követő prímszámok 
összege, a 20277 29-314371414-43-4 
47-353-1459--615-6771-71473479183148 
9-497-4101--103--107-109--113-1274 
1314137-4139; majd az azutáni: 2081 
-401--409--419--421--431. Ám a 2027- 
nek megvan az a sajátossága is, hogy 
a számjegyeinek összege szintén prím- 
szám: 11- 2--04-2--7. Vladimir Orlovsky 
atematica programjához (15 napos 
próbaváltozata letölthető), 2009-ben 
publikált scriptjének e modifikációja lis- 
ázza azokat a prímszámokat, amelyek 
egymás követő prímszámok összegei: p 
- (4; Dola - TablelPrimetli], fi, n, 1003]; 
- Lengthl[al; k — 1; WhilelPrimelk1 
c1-41,b- Plus 000 Partitionla, 
Primelk1]; kt; p - AppendLp, 
Select[b, PrimeOLH1 8111, ín, 1, 9931; S 
-Unionl[Flatten[ p11 A figyelembe vett 


[ — TERJESZTÉS: terjesztes€Didg.hu 
HIRLEVEL: hirlevel c€ogamestar.hu 


prímszámok korlátját növelni lehet a Do 
és az Append scriptsor 100-as és 99-es 
számának növelésével, például 1000-re 
és 999-re történő cseréjével, de úgy 

az eredmény kiszámolása tovább tart. 
Az első két eredmény: 5— 2-3; 17- 
2434547. A megtalált prímszámok, 
amelyek egymást követő prímszámok 
összegei: 5, 17, 23, 31, 41, 53, 59, 67, 71, 
83, 97, 101, 109, 127, 131, 139, 173, 181, 
197, 199, 211, 223, 233, 251, 263, 269, 
271, 281, 311, 331, 349, 353, 373, 379, 
401, 421, 431, 439, 443, 449, 457, 463, 
479, 487, 491, 499, 503, 523, 563, 587, 
593, 607, 617, 631, ... - Stanyó Károly 


Erre szokták azt mondani, hogy 
rbiztosan....". Mindenesetre nem 
akartam megfosztani számmisz- 
tikáért rajongó GS-olvasóinkat az 
élménytől. Jó értelmezést! 


. , 
UTÓIRAT 


Ennyi most, vége most. Eltelt 2010, 
2011 pedig épphogy elindult, máris itt 
vannak a CES szenzációi, valamint a 
ti leveleitek, amelyekben magyar As- 
sassins Creedet vizionáltok, szám- 
misztizáltok, a tévét a YouTube-ra 
cserélitek, nevet adnátok az új Me- 
dal of Honomak, a mérvadásról filo- 
zofáltok és úgy vélitek, hogy a WoW 
sokkal nehezebb lett a Cataclysm se- 
gítségével - szóval sokféle témában 
jöttek érdekességek. Amíg pedig a kö- 
vetkező csillió levelet megírjátok a 
februári számhoz, maradok 


Maximális tisztelettel, 
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AGYOMÁNYAINKHOZ HÍVEN 
kál LEPOROLTUK KRISTÁLY- 

GÖMBÜNKET, átható tekin- 
tet kereszttüzébe fogva vallattuk a 
jövőről, amelynek eredményét a kö- 
vetkező néhány (sok) oldalon olvas- 
hatjátok. 
Mielőtt a játékokra térnénk, érdemes 
megvizsgálni a kérdést, hogy vajon 
milyen platformokon fogunk játszani 
idén. A nagy konzolok generációváltá- 
sa még várat magára, a Nintendo Wii 
példájából okulva folytatódik a moz- 


a n 
gásérzékelők térhódítása PlayStation 
3 és Xbox 360 konzolokon. Idén érnek 
be és jelennek meg azok a Move- és 
Kinect-támogatásra épülő fejlesztések, 
amelyek már nem az alkalmanként, ha- 
nem a komolyabban játszó réteget cé- 
lozzák meg. Ami a marokkonzolokat il- 
leti, a Sony vélhetően piacra dobja a 
PSP 2-t, amelynek balszerencséjére a 
Nintendo forradalminak ígérkező 3DS- 
ével kell majd megmérkőznie. A külön 
szemüveget nem igénylő kijelzőn vá- 
rakozásainkat messzemenően felülmú- 


ló látvány tárul elénk, amiről a Nintendo 
évadnyitó showjáról kikerült felvételek 
alapján mindenki meggyőződhetett. 

A PC-s piac jövőjében viszont továbbra is 
sok a félinformációkon és téveszméken 
alapuló bizonytalan pont. Néhány tavalyi 
nagyágyúnak - elsősorban a StarCraft 2 
és a WoW: Cataclysm párosára gondo- 
lunk - köszönhetően időlegesen fellen- 
dült a dobozos kiadású játékok forgalma, 
ám minden jel szerint idén is folytatód- 
ni fog a trend, miszerint a mérleg mind- 
inkább a digitális terjesztés javára bil- 
len. Ezt jósolta egyébként néhány nap- 
ja John Riccitiello, az Electronic Arts feje 
is. Azonban nem kerüli el kedvenc asztali 
rendszerünket mozgásérzékelő bevite- 

li eszközök terjedésének mindent elsöp- 
rő hulláma. Steve Ballmer megerősítette, 
hogy egy direkt PC-s használatra szánt 
Kinectet hoznak forgalomba, ám a Mic- 
rosoftot is megelőzte az ASUS. A tajva- 
ni gyártó összeállt a Kinect szenzor ka- 
meratechnológiáját kifejlesztő izraeli 
PrimeSense vállalattal, közös munkájuk 
gyümölcse pedig a CES alatt bemutatott 
WAVI Xtion, az első Kinect-klón. 

A PC-t érintő másik divathullám a mo- 
bilitás egyre jelentősebbé váló kérdése. 
Az iPad sikerén felbuzdulva boldog-bol- 
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MEGLEPETÉSE VOLT a sza- 


"" badidejében bőregérnek öltözött 


bosszúálló milliárdos egyik legjob- 
ban sikerült önálló képregényét fel- 
dolgozó játék. A zseniális kétgombos 
harcrendszer, a Denevérember jobbnál 
jobb kütyüi, a sajátos hangulat és lát- 
ványvilág, az utolsó pillanatig izgalmas 
történet és a felülmúlhatatlan Joker 
miatt igazából csak két problémánk 
volt a Batman: Arkham Asylummal: 
egyrészt túl hamar ért véget, másrészt 
nem voltak benne járművek. 


dogtalan tabletek gyártásába kezdett, 
elemzők szerint idén többet fognak elad- 
ni belőlük, mint asztali PC-kből. Némelyik 
gyártó azonban gondolt a játékosokra is. 
A külső perifériáiról (egér, billentyűzet 
stb.) elhíresült Razer egy Intel Atom ala- 
pokra épülő, palmméretű összecsukható 
gépet mutatott be. A Switchblade érin- 
tőképernyővel és egy szabadon konfigu- 
rálható billentyűzetével (betűk, ikonok és 
bármi egyéb megjelenítése a gombokon) 
a show egyik sztárja volt. 

Mint azt már magatok is észrevehet- 
tétek - feltéve persze, hogy hátul- 

ról kezdtétek a magazin olvasását -, 
több olyan cím is kimaradt összeállí- 
tásunkból, amelyeket mindannyian na- 
gyon várunk. Kezdjük talán a Bethesda 
zászlóshajójával, a novemberi megjele- 
néssel kacérkodó The Elder Scrolls V: 
Skyrimmel a sort, ami nemcsak a koro- 
sodó Gamebryo motortól szabadul meg, 
hanem meghonosítja a kétkezes har- 
cot is a sorozatban. A fantasy vonulat- 
nál maradva Nights nélkül ugyan, de üd- 
vözölhetjük az újabb Neverwinter-részt, 
ami R.A. Salvatore könyvtrilógiáján ala- 
pul, és jóval nagyobb hangsúlyt fek- 

tet az online kalandozásra, illetve a ra- 
jongók által készített tartalmakra, mint 


KIADÓ Warner Interactive FEJLESZTŐ Rocksteady RÖVIDEN Olyan hőst kapunk, amilyet megérdemlünk 
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Fájó, de a folytatásban sem lesznek, hiá- 
ba áll majd az elmegyógyintézetnek ott- 
hont adó szigetnél jóval nagyobb játék- 
tér a rendelkezésünkre. A bűnözők már- 
már kezelhetetlenül magas száma miatt 
Gotham vezetője egy egész kerületet vá- 
aszt le a metropolisz testéről. Ouincy 
Sharp, az új polgármester ide telepíti az 
összes nem kívánt elemet, akikre egy ha- 
talommániás pszichiáter, Hugo Strange 
hivatott vigyázni, Strange azonban rossz- 
ban sántikál, s hamarosan elszabadul a 
pokol. Batman akkor dönt úgy, hogy be- 
avatkozik, amikor megtudja, hogy Kétarc 
Macskanő nyilvános kivégzésére készül. 


elődei. Elvileg a 2011-es felhozatalt erő- 
síti - a Valve tempóját ismerve vannak 
azért fenntartásaink - a Source moto- 
ros DotA 2 is. Végre napvilágra kerülhet 
a Thief 4 is, hacsak Garrett meg nem lo- 
vasítja az aranylemezt. Az Ubisoft föld- 
rengés utáni túlélőkalandjának utoljá- 
ra Kínában látták nyomát, az I Am Alive 
sorsa pillanatnyilag ugyanolyan bizony- 
talan, mint a Beyond Good and Evil 2-é. 
A GTA V-ig a Saints Row 3-mmal üthe- 
tik el a műfaj hívei az időt, MMO-s bará- 
taink pedig - feltéve, hogy nem csúsz- 
nak megint egy évet -, a Warhammer 
40.000: Dark Milleniumra, vagy az űr- 
hajós Jumpgate: Evolutionra foghatják 
párkapcsolatuk megromlását. 

2011 FPS-ekben ismét gazdagnak ígér- 
kezik, már február végén lerántják a lep- 
let a Battlefield 3-ról, megmutatja magát 
a legjobb Duke Nukem-klón, vagyis Sam 
Stone a Serious Sam 3-ban, megismer- 
jük a történet előzményeit a Treyarch-féle 
Call of Duty: Modern Warfare 3-ban, vala- 
mint alászállunk a poklokra, hiszen szak- 
mai berkekben keringő hírek szerint az év 
meglepetése nem csupán a Doom 4 lelep- 
lezése, hanem annak megjelenése is lesz. 
Végezetül pedig érdemes néhány mon- 
dat erejéig kitérni azokra a nagy kali- 


A Batman: Arkham 
City játékmeneté 
érintő változtatások 
száma elég alacsony. 
Hősünk eszköztára újabb 
high-tech cuccokkal bővül, 
s a játék kezdetén jóval több kütyühöz 
férhetünk hozzá, mint az első részben. 
A nyomozáshoz 
Mode erőteljes átalakításon esik át, 
mert a fejlesztőket sokkolta a tény, 
hogy a játékosok többsége végig azt 
használta az első rész alatt, és szinte 
semmit sem érzékeltek az aprólékosan 
kidolgozott környezet szépségéből. 


(0) I 
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berű játékokra, amelyek puszta beje- 
lentésétől (vagy feltételezett érkezé- 
sétől) rajongók százezrei, milliói jöttek 
lázba, ám gyakorlatilag biztosra ve- 
hető, hogy 2012 előtt nem találko- 
zunk velük. Alig várjuk, hogy az FPS- 
köntösbe bújtatott ideológiai vitákat 
folytató Irrational Games az Atlan- 
ti-óceán mélyéről a felhők fölé repít- 
sen bennünket a BioShock Infinite-ben. 
Hasonlóan lázba hoz annak a gondo- 
lata is, hogy 2011 első hónapjaiban le- 
rántják a leplet a S.T.A.L.K.E.R. 2-ről 
is, amiről egyelőre csak annyit tudunk, 
hogy új motort kap, ráadásul nők is 
járnak majd a Zónában. Titkon arra 
számítunk, hogy a jövő évi megjelenés- 
sel tervező ukránok végre vezethető 
járművekkel is megajándékoznak ben- 
nünket, ugyanis fenemód fárasztó már 
a sok kutyagolás. Helyhiány miatt már 
csak felsorolás szintjén említjük meg a 
már bemutatott, de csak jövőre érkező 
Prototype 2-t, a StarCraft 2 második 
felvonását, valamint a GTA, Far Cry, 
Assassirrs Creed, Hitman, Resident Evil 
és Half-Life folytatását. 

2011-re mindezek után rengeteg sza- 
badidőt, és legalább egy lottóötöst kí- 
vánunk mindenkinek! 
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KIADÓ Ubisoft FEJLESZTŐ Ubisoft Montreal 


RÖVIDEN Testvérek, csuklyát fel! Lóóóra! MEGJELENÉS 2011. tavasz 


ÉGRE PC-N IS EMBERÖL- 
WV ÁTÍVELŐ ÖSSZEES- 

KÜVÉST LEPLEZ LE az Ezio- 
Desmond páros. A cselekmény ponto- 
san ott folytatódik - vagyis bonyolódik 
tovább -, ahol abbamaradt. VI. Sándor 
pápa kiiktatása és az Édenfa termésének 


megszerzése nem marad következmények 


nélkül. Az egyházi elöljáró fia az egész 
Bergio-pereputtyal karöltve visszaszerzi 
a szent relikviát. Ebből következik, hogy 
Ezio Auditore da Firenze története foly- 
tatódik. Ágyő, családi birtok és süppedős 
bőrfotel! Irány az olasz, történelmi vá- 


ros! A második rész kiegészítőjének szánt 


SILENT 


DOWNPOUR 


KIADÓ Konami FEJLESZTŐ Vatra Games RÖVIDEN Félelem és reszketés egy amerikai kisváros- 


ban MEGJELENÉS 2011. tél 


ZERET HAZARDÍROZNI A 
KONAMI, vagy már nem bízik 


a japán fejlesztőkben, ugyanis a 
sorozat nyolcadik epizódját ismét szi- 
getországon kívüli fejlesztőkre bízta. 
A cseh Vatra Games szerint a Silent Hill: 
Downporr lesz a sorozat legjobb darabja, 
s az alcímben szereplő égszakadás révén a 
víz központi szerepet játszik majd a törté- 
netben, amelynek hőse Murphy Pendleton, 
egy elítélt bűnöző. Emberünk egy balese- 
tet szenvedett rabszállítóból kikecmeregve 
az őt üldöző csinos börtönőr leányzó elől 
menekül Silent Hillbe., ahol olyan szürreá- 
lis kalandba keveredik, ami messze túltesz 
legszörnyűbb rémálmain is. 


ASSASSIN"S CREE 
BROTHERHO 


D Ő. szé í 
s á TS frálhi 
, 
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- végül számozatlan folytatásként de- 
bütáló - kaland ezúttal Rómába ka- 
lauzol el minket. Az utca zaját im- 

máron patadobogás is gyarapítja, 
ezenfelül a barangolást csatorna- 
rendszer is gyorsítja. A játék mel- 

lett szól a megváltozott és tovább- 
fejlesztett harcrendszer, megspékelve 
többféle animált kivégzéssel és kézi mus- 
kétákkal is. Akadnak még felfedezendő 
újítások, ami miatt melegen ajánljuk ezt 
az epizódot, de már alig várjuk a kö- 
vetkezőt. Vajon mit fog tartogat- 

ni számunkra a 3. rész? Irány 
Szovjetunió? 


ERETT; ia 


A csehek belátták, hogy amerikai kol- 
légáik hibát követtek el, amikor a 
Homecoming hősének egy iraki vete- 
ránt tettek meg, aki profin kezel minden 
fegyvert, s ezzel lényegében megölték a 
Silent Hill szellemiségét, a kiszolgáltatott- 
ság érzetéből fakadó szüntelen rettegést. 
Pendleton ennek megfelelően azzal vé- 
dekezik, amivel tud. Szükség esetén fel- 
kap egy széket, esetleg egy törött üveget, 
amivel lássuk be, kevés kárt tehetünk egy 
piramisfej kaliberű ellenfélben. Az egyet- 
len megoldás sokszor 
csak a futás lesz, 
nincs mit szé- 


gyellni rajta. f5) 


FABLE II 


KIADÓ Microsoft FEJLESZTŐ Lionhead Studios RÖVIDEN , Szeretjük a PC 
t -amindig valaki más a Microsofttól MEGJELENÉS 2011. tavasz 


égbe vb Mikál 


OSSZABB IDEJE MÁR, hogy 
H: redmondi vállalat úton-út- 

félen hangoztatja, nem feled- 
kezett meg a PC-ről, sőt a jövőben 
annyi figyelmet fordít rá, ameny- 
nyit megérdemel. A nagy szavakat 
idén azzal támasztotta alá, hogy a CES 
2011 alatt bemutatta a tavaly év vé- 
gén Xbox 360 konzolra már megjelent 
Fable III működő PC-s változatát. 


az ipari forradalom 
útjára lépett, amikor 

is puskapor, gőz- 

gépek és óraművek 
szorítják a perifériá- 

ra a mágiát. Egy király 
gyermekeként kell majd 
helytállnunk számtalan viszontagság kö- a 
zepette, barátokat és szövetségeseket 
szerezve, hogy segítségükkel megdönt- 


Bár a Lionhead forradalmat ígért, csak 
részben váltotta be azt. A műfajt ma- 
gát nem forradalmasította, ám Albiont, 
ahogy azt a PC-sek ismerték, örökre 
megváltoztatta. A bűbájos fantasyvilág 
" " ötszáz évvel az első rész eseményei után 


hessük diktátorként uralkodó fivérünk 
hatalmát. Pedig ha tudnánk, milyen ter- 
heket visel vállain a koronás fő, milyen 
áldozatokat kell hoznia a nagyobb jó ér- 
dekében, ezerszer meggondolnánk, hogy 
forradalmat robbantsunk-e ki. 


KEI 


Mé Hi !  gébb az előző generációs kiadásnál. 
sz romokban heverő New York sokkal iz- 
07 at Xi galmasabb és látványosabb játszótér, 
zi 
(ACáBÉT ae fé a 
jé 5 


7. KIADÓ Éva Arts FEJLESZTŐ 
( Méejelenés 2011. március 


Al NNAK IDEJÉN A SPORE JÁ- 
TÉKOSAI FELFEDEZTÉK, 


/h 


CRYTEK MINDKÉT KORÁB- 


BI JÁTÉKÁVAL KAPCSO- 
LATBAN AKADTAK OLYAN 


: KRITIKUSOK, akik szerint a német- 


országi csapat szép és látványos 


techdemókat készített saját fejlesz- 
.! tésű motorjával, ám játékot még 


egyszer sem. Ilyen vádakra mi más 
is lehetne csattanósabb válasz egy re- 


mekbe szabott játéknál? A Crysis 2 ed- 
digi tapasztalataink szerint mindenben 
jobb elődjénél. A konzolokkal is kompati- 
bilis CryEngine 3 szemernyivel se gyen- 


milyen szórakoztató is lehet, 
amikor az űrkorszakban számtalan 


"evolúciós fázison átesett lényükkel 
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idegen planétákat fedeztek fel, és 
veszélyes teremtményekkel küzdöt- 
tek meg. Tetszésüknek bizony hangot 
is adtak, az EA és a Maxis pedig kapva 
kapott az ötleten, hogy végre elkészít- 
heti saját Diablo-klónját. 
A Darkspore elődjéhez hasonlóan a 
testre szabhatóság mellett kötelezte el 
magát, az akció-RPG műfajba sorolha- 
tó játékban ugyanis a játé- 
kos által irányított lé- 


mint a hamar unalmassá váló, dzsungel 
borította szigetek, a továbbfejlesztett 
nanoruha pedig olyan fegyvert ad a já- 
tékos kezébe, amilyennel egyetlen más 
FPS-ben sem találkozunk. A számtalan 
módon fejleszthető öltözék által már- 
már szuperhőshöz illő erőre és gyor- 
saságra teszünk szert, miközben a jól 
megszokott képességek is továbbfejlőd- 
tek, illetve kibővültek. 

A játékos több emeletnyi ugrásokra 
képes, a felhőkarcolók között pedig új 
értelmet nyer a vertikális hadviselés. 
Egyetlen rúgással több tonnás autó- 
kat taníthatunk meg repülni, ha pedig 
a magasból zuhannánk rá egy négyke- 


e 


" CRYSIS 2 


KIADÓ Electronic Arts FEJLESZTŐ Crytek RÖVIDEN Több, mint techdemó 
MEGJELENÉS 2011. március 


nyek csapata szám- 

talan lehetséges módon 

fejleszthető. 

Közelharcos, támogató és 

sunnyogó lények közül mazso- 

lázva állítjuk majd össze csapatain- 
kat, amelyek képességei annak függően 
változnak, hogy melyik genezistípusba 
(plasma, bio, guantum, necro és cyber) 
tartoznak. Mielőtt nekilátnánk velük 
egy-egy bolygó felderítésének, tudni 
fogjuk, hogy milyen ellenfelekre számít- 
hatunk, s ennek megfelelően variálhat- 
juk a csapatok összetételét, akár egye- 
dül ereszkedünk le a felszínre, akár ha- 
verokkal. 


" . ajátékban. Később a kantinos titkon meg- 


"n 


rekűre, annak kaszt- 

nija a becsapódás ha- 
tására durván be- 
horpadna, a szélvédők 
ezernyi szilánkra törné- 
nek, a kidurrant abroncsok- 
ból pedig egy pillanat alatt illanna el a 
sűrített levegő. 

Az egyszemélyes kampányt 6 játék- 
módot magába foglaló többszerep- 
lős lövöldözés egészíti ki, amelye- 

ket 12, egymástól jelentősen külön- 
böző térképen tolhatunk orrvérzésig, 
miközben igyekszünk megszerezni a 
nanoruhán elvégezhető 60 fejlesztés 
mindegyikét. 


, 


KIADÓ Disney Intéracti 
. RÖVIDEN Ahoj, szára 
) Vrkütt 


EM OLY RÉG rumszagú teker- 
cset sodort partra a víz. A pa- 
lackba zárt üzenetben a követ- 


kező foglaltatott: több mint 70, különbö- 
ző személyiségű kockafejűt irányíthatunk 


ós E LÉSZTŐ TT Ctnes - 

ányok! "MEGJELENÉS 201 május : 5 , gp 0 e 
tengerész barátaim! Fel hát a kalyiba fe- 
délzetére, hogy Jack Sparrow-val karöltve 
elevezzünk az ismeretlen, háborgó tenge- 
rekre! A móka a már ismert LEGO videojá- 
tékok szerkezetére és a Karib-tenger kaló- 
Zai nevezetű mozi 4. részére épül majd. PC, 
Xbox 360, PSZ, Wii, DS és PSP masinák 
viszik majd a matériát. A játék az építő- 
kockákért rajongó gamerhorda mellett — 
a pelyhes állú sihederektől a porlepte ma- 
tuzsálemekig - mindenki számára 
kellemes szórakozást jelent- 

het. Jó szerencsét és jó 
szelet kívánunk! 


. súgta, hogy 20 - filmből ismert - térsé- 
gen át vezet majd a kalandunk. Egy szü- 

,  tyőnyi aranytallér és némi zsákmány oda- 

lett, míg kihúztam az egyik kalózkutyából, 

hogy a kapitányt csak egy társa követhe- 

ti útján, coop módban. Most, hogy tud- 

juk, mi a fáma, nem hagyhatunk nyomokat 


xi ű 
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AZAFIAS ÉRZELMEKBŐL BŐVEN KIJU- lakozunk a jórészt civilekből ver- 


(ON) ; 


há: TOTT AZ EGYESÜLT ÁLLAMOK LAKÓI- buválódott ellenállókhoz, akik las- ge) 9. 
NAK, s ha már itt tartunk, minden más san összeszoknak és igazán ütőké- u ie. ör 
"e kh nemzetnek is, csupán annyi a különbség, hogy a pes erővé formálódnak. Az ellenség ezé 
4€ többségnek nincs rá annyi felesleges erőforrá- számbeli és technikai főlénye miatt § Ét az ? 
sa, hogy ezt ország-világ előtt rendszeresen de- nyílt konfrontáció helyett többnyire geril- ; 
kr A "rogy monstrálja. Ennek leglátványosabb módja, amikor lataktikát kell majd alkalmaznunk a siker érdekében. 
b hazafiak egy csoportja felveszi a harcot a kontinens- Multiban az amerikai és a megszálló katonaság leg- 
nyi országot megszálló hadsereggel. Míg a megszál- modernebb fegyvereivel és harci eszközeivel esünk 
lók tíz-tizenöt éve szinte biztosan az oroszok lettek egymásnak dedikált szervereken, a legjobb cuccokat 
volna, idén Észak-Koreának osztottak lapot. A szintén és járműveket az XP helyett kapott csatapontokért 
szóba jöhető Kína egy mozifilmben kapott hasonló vásárolhatjuk majd meg. 
szerepet, míg az ún. muzulmán latorállamok közül A Homefront megjelenése , véletlenszerűen" egybe- 
bármelyik szerepeltetésére hisztérikusan reagált vol- esik a Red Dawn mozifilm remake-jének premierjével, 
na az amerikai közvélemény jelentős része. amelynek eredetijét az a John Milius írta és rendez- 
A vezethető járműveket is felvonultató egyjátékos te, aki a játék íróinak is besegített, valamint a hozzá 


kampányban egy helikopterpilóta bőrébe bújva csat- kapcsolódó regény egyik társszerzője is volt. 
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KIADÓ THG FEJLESZTŐ Kaos Studios RÖVIDEN Otthon, érted vérem ontom S 
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5 JA KIADÓ Rockstar Games FEJLESZTŐ Rockstar Vancouver RÖVIDEN A fekete ballonkabátot felváltja 
A fi a fehér trikó MEGJELENÉS 2011. ősz a 
b td VEL TESZEMETKZK OK ERVE dtadk BI 
AVALY ÚGY VÁRTUNK RÁ, yen benyelt gondolatok és az informá- mégis örülhetnek, egy kiegészítésnek 
I MINT KIÉHEZETT BENGÁ- ciós csap elzárása miatt sokan már a köszönhetően, amelyben arról tudatják 
LI TIGRIS A JÓLLAKOTT egrosszabbra számítottak - valljuk be, a nagyérdeműt, hogy a Dél-Ameriká- 
TURISTACSOPORTRA. Ha minden nem alaptalanul. Mostanában számos ba áttelepült nyomozó története nagy 
. a tervek szerint alakult volna, ak- ígéretes produktumnak törölték, vagy erőkkel csiszolódik a munkapadon. 
kor most nem egy újabb beharan- rúgták föl az előrehaladott munkálata- A kiadó arról is biztosított mindenkit, 
gozót olvastok itt a megtört lelkű it (zokogássá fajuló sírógörcs és elfoj- hogy a közeljövőben friss hírekkel fog- 
zsaru soron következő kalandjáról, ha- ott harag). A szívmegállás-közeli ál- ják elárasztani a gamervilágot (bár- 
nem egy mindenre kiterjedő, vaskos apotra még rádobott egy nagy lapát- csak már tocsognánk). Így nem vall na- 
fd tesztet, ám sajnos ez nem jött össze. tal a Take-Two következő üzleti évére ivitásra, ha kacérkodunk kicsit az idei 
A ,lelassítható lövöldözést" népsze- kiadott játékok listája is. A kolosszális megjelenés gondolatával. Ked- 
9 rűvé tévő alkotás harmadik felvonása nevek felsorolása mellett a Max Payne ves Rockstar! Tessék job- 
egyre erősebben csipkedi agyunkban harmadik része semmilyen formá- ban ráhasalni arra a Pt 


a türelemért felelős részeket. A mé- ban nem szerepelt. A rajongók viszont dörzspapírra. 
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í a. c Ah. 


egy olyan versenysorozatról van 
amiben nagyobb a tör 
lye, mint bármely másik autóspo 
Csak el kell képzelni, ahogy 42 a 
röz óránként 200 mérföldes seb 


u , / , P 14 / , 
..SZ1/ " AAIADÓ Aetivisiotl Bljzzard FEJLESZTŐ EutechnyX 
RÖVIDEN Mindig s körbe-körbejMEGJELENÉS 


HAZÁNKBAN SAJNOS KE- 
VÉSBÉ ISMERT a NASCAR, 
mint teszem azt, a Forma-I; 


szó, 


egkarambol esé- 


tban. 
tó kö- 
ességre 


gyorsulva egy ovális arénában. Csak lát- 


szólag tűnik monotonnak mindig 
tekerni a kormányt, ugyanis a fu 


balra 
amok 


minden egyes másodperce maximális 
odafigyelést igényel a pilóták részéről. 


A NASCAR The Game: 2011 jóvo 


tából 


számtalan feszültséggel teli pillanatban 
lehet részünk. A verdák jobban törnek, 


VE ZA ZT 
ÉL AA Le AR 


1727 


ALTES ! eszű 


kosság a szim 
visszaköszön; akár 


a a nyomás a kere 


nal játszhatunk, án 


idén debütáló Kent: 


mint valaha, a kaszt- 

ni lerepülő darabjai 

pedig kárt tehetnek a 
hátrébb haladók ab- 
oncsaiban. Az aprólé- 
lációban is 
menetele is múlhat azon, hogy mekko- 
ok hívei számára tehát eljön a Kánaán, 
a kevésbé gyakorlott vezetők pedig be- 
kapcsolhatnak néhány segítséget. Meg- 


jelenéskor még csak a 2010-es szezon- 


ingyenes patch elhozza 2011 újításait az 


egy futam ki- 


kekben. A szimuláto- 


a későbbiekben egy 


cky arénával együtt. 


/ KIADÓ Übisoft FEJLESZTŐ Ubisoft Paris 
RÖVIDEN Láttam valamit MEGJELENÉS 2011. nyár 


LÓ HADIESZKÖZÖKET VONULTATTAK 
FEL, a Future Soldier során pedig úgy érez- / 
hetjük magunkat, mint a vadászó nagy- 
macska a gondtalanul legelésző gazel- 

lák között. A túlzott magabiztosság azonban 
akár a vesztünket is okozhatja, ha nem hasz- 
náljuk az eszünket, példának okáért a leghasz- 
nosabb felszerelésü 
sította előny hamar semmivé lesz, ha a kel- 


ÁR AZ ADVANCED WARRIOR 
RÉSZEK IS PROTOTÍPUSOKAT, 
VAGY FEJLESZTÉS ALATT ÁL- 


k, az optikai álca bizto- 


h 
! KIADÓ Valve FEJLESZTŐ Valve Software 
ON ik portál viszen itten Budára? MEGJELENÉS 2011. április 


"az 


ME e 


.. CrossCom rendszeren keresztül adhatunk uta- 


007 ÓTA ÁLMODOZUNK 
EGY OLYAN FEGYVER- 
RŐL, amellyel a Valve ál- 
tal alkotott vörös ruhás lány 


leténél gyorsabban változtatunk pozíciót, 
hőkamerával rendelkezik az ellenség, vagy épp 
tüzet nyitunk. A moduláris MR-B karabélyt 
igény szerint alakíthatjuk gránátvetővé, söré- 
tes puskává, szerelhetünk fel rá különféle tar- 
tozékokat. Az ígéret szerint továbbfejlesztett 


sítást három társunknak, illetve ígykövethetjük 
nyomon az ellenfél mozgását. A négyfős ko- 
operatív multiplayer során a társainkkal 

még hatékonyabban tudunk kommuni- 

kálni, megtervezni az útvonalat és 
szinkronizálni a lövéseket. 


7777 
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tó stukkerünket 
sütögetni. A PC- 
re, Xbox 360-ra 
és PlayStation 


nak (pedig de szép a Piri... bor- 
sója). Az első részhez képest egy 
úgynevezett , egész estés" játé- 
kot kapnunk, amelyben a galád 


randalírozott, hiszen vele la- 
za bejárásunk lenne a szom- 
széd, copfos Pirihez borsót fej- 
teni, vagy a sarki bankba, zá- 
rás után pénzt fialtatni. A 
hősünk több mint valószínű, hogy 
nem ilyen ,nemes célok" elérésé- 
ért fog nekivágni az újabb kaland- 


fémmasina, GLaDOS is visszatér. 
A humorral nem fukarkodó alko- 
tás ötletes kihívások és fejtörők 
sokaságát sorakoztatja majd fel. 
A cél egyértelműen a helyes útvo- 
nal kiválasztása lesz, ezért kizáró- 
lag tiszta, józan és friss tekintet- 
tel szabad majd a portálnyitoga- 


3-ra is megjelenő, 
innovatív produktum 
kiadásának időpontja már 

kőbe van vésve. A kooperatív já- 


tékmódot biztosító matéria már 
most arra késztet minket, hogy 
barátainkkal kezdjük el gyakorolni 
a lyukba zuhanás művészetét. 


7 ae 
h 4 . 
, Company FEJLESZTŐ Tripwire ive RÖVIDEN Halálra ítélve 


EZT e Vg ettel k £2 
GÉSZEN ELKÉPESZTŐ, ban első körben elérhető két pán- lók alapján újra- CON ! f ag 
E egy ,egyszerű" ra- célost (Panzer IV G, T34 76 M42) alkotott helyszí- (( 4)) 
jongói mod mivé ki nem belülről is. Három társunkkal egy- neken tölthetjük S 2 / 
nőheti magát. A Red Orchestra ást is látjuk majd a monstrumok a 6. német had- 
2: Heroes of Stalingrad egyszemé- belsejében, a fegyverzetet pedig sereg bevonulá- v 
lyes (kooperatív módban is játsz- csak a valóságban is létezett nyílá- — — sától a szovjetek fej- 
ható) kampánnyal is rendelkezik a sok, periszkópok segítségével tud- vesztett menekülésén át 
máig népszerű többszereplős já- juk majd célra állítani és úgy el- a szibériai tartalékokkal végre- 
tékmódok mellett. A fejlesztők a sütni, hogy valamit el is találjunk. hajtott ellentámadásig. Mindezt At c agy 
lehető legautentikusabb háborús A kétmillió katona életét követelő Unreal Engine 3 és egy olyan MI zá V-A ; 4 ze P 
élmény visszaadására törekedve sztálingrádi csata hónapjait fény- mellett, amely a morállal is kal- ? meg sé ve És a 
részletesen modellezték a játék- képek, filmfelvételek és beszámo- kulál. et Kállai heg ő : 
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STAR WARS: THE OL 


7 67 , KIADÓ LúcasArts FEJLESZTŐ BioWare RÖVIDEN A mesében mindig a jó gyó egalakttek "MEGJELENÉS 2011. n 


KÖZTÁRSASÁG ÉS A BI- lo Kitty kalandjai, ahol kebelbaráto- d 

fa gre KÖZÖTT DÚLÓ kat gyűjthetsz, itt bizony társaid köny- ) § Ba) 

5] HARCBAN a jó és rossz vi- nyedén el is árulhatnak! A játék teljes , 
TT szonya erőteljesen átértékelődik, mértékben történetközpontú, így a ké- 
ugyanis ebben az MMORPG-ben ak- szítők nagy hangsúlyt fektettek a dia- 
f kor is találhatsz pártfogókat, ha ép- lógusokra. Nemrégiben Paul Marino, a 
pen az Erő sötét oldalát választod! BioWare egyik vezető dizájnere elhin- 
Az egész galaktikus rendszer forrong tett néhány információt arról, hogyan 
és rajtad is múlik, hogy ebben a teljes teszik vizuálisan és verbálisan is vonzó- 

univerzumot érintő háborúban me- vá az NPC-kkel folytatott párbeszéde- 

lyik irányba billen el a mérleg nyel- ket: a Mass Effectben már bevált rend- 
ve. Nem mindegy tehát, hogy mi- szert veszik alapul ehhez, némiképp 


lyen szövetségeseket vagy éppen 
cinkosokat sikerül magad mellé ál- 


átdolgozva. Így döntéseitek so- 
rozata filmszerű játékél- 


lítani. Vigyázz, mert ez nem a Hel- 


ménybe torkollik majd! 


ő d 4 KIADÓ SouthPeak Games FEJLESZTŐ Firefly Studios RÖVIDEN Amit te felépítesz, 
; 4 porig rombolom MEGJELENÉS 2011. április 


67 , ASS 2 TÚL BONYO- 
I LULT VOLT és ráadásul randa is, 
ennek megfelelően nagyot bu- 
kott, a Stronghold: Legends pedig túl- 


gói bizonyára örömmel 
veszik majd, hogy visz- 
szatér az első rész ördö- 
gien gonosz zsarnoka, a 


ságosan eltávolodott a gyökereitől, így Farkas. A jól bevált elemek A 

nem aratott sikert. A legtöbb fejlesz- -— mint a várépítés, a működő A 

őcsapat ezen a ponton már feladta vol- falugazdaság létrehozása, a hadsereg felál- új 

na, vagy épp az évekig elhúzódó csődel- lítása és fenntartása, illetve a várostromok 

járás papírmunkájával vesződne, de nem -— megőrzése mellett olyan lehetőségekkel 8z s ; 
így a Firefly. Tanulva a hibákból, a méltán bővül a Stronghold 3, mint a newtoni fizika. Í a KP 4 
népszerű első rész legjobb elemeit gyúrják törvényeinek szimulálása, a rengeteg takti- " Kop A g 
egybe azzal a kevés használható ötlettel, kázásra lehetőséget nyújtó napszakváltás — [. i 
amit a folytatásokból érdemes átvenni és bevezetése, valamint egy könnyen kezelhe- vé ? 

ovábbfejleszteni. A sorozat veterán rajon- tő térkép- és küldetésszerkesztő. éz y 

Ka te. 5 zel ja a 
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EGKÉREM A HÁRMAS 
fi SZÁMÚ GYANÚSÍTOT- 

TAT, hogy lépjen előrébb. 
Köszönöm. Most forduljon balra. Kö- 
szönöm. Kérem, olvassa fel hango- 
san és érthetően a papíron találha- 
tó mondatot. , Ide a táskát, tata, vagy 
magára eresztek egy pörgőt!" Köszö- 
nöm, visszaléphet... Az idei kalendá- 
riumi év egyik legjobban várt alkotá- 
sához nagyon finoman kell majd hoz- 
zányúlni. A 2005-ben bejelentett 
matéria tökéletesen egyesíti mindazt 
1 az élményt, amelyre egy ínyenc játé- 
kos igazán vágyik. Szabadon bejárha- 
tó világ, pörgős akciójelenetek, órákat 
felemésztő megfigyelések és a whis- 
kyszagtól bűzlő ballonkabátosok mili- 
ője teszik már most ellenállhatatlanná 
az L.A. Noire-t. A Rockstar legújabb 
üdvöskéje egyszerűen nélkülözhetet- 
len beleélést követel, enélkül nincs is 
értelme majd nekifeküdni a kaland- 


tp 


" L.A. NOIRE 


KIADÓ Rockstar Games FEJLESZTŐ Team Bondi RÖVIDEN Kopasz fej és piros nyalóka — enélkül 
ne vágj neki! MEGJELENÉS 2011. ősz 
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OSTANÁBAN NINCS SZERENCSÉ- 
Hi JE A VILLÁS FARKÚ PATÁSOK CSA- 

LÁDJÁNAK. Nem elég, hogy közeleg 
a Diablo 3, amiben garantáltan jól elhúzzák né- 
hány főördög nótáját, az Electronic Arts két éven 
belül már másodszor küld bajnokot a pokol legmé- 
lyebb bugyraiba, hogy térdére fektesse és elfenekelje 
a jó öreg Lucifert. Tavaly még a költőből lett keresz- 
tes harcos, Dante hányt kaszaélre számtalan pokoli 
teremtményt, miközben elragadott szerelmét keres- 
te, idén pedig egy begőzölt motoros, bizonyos Garcia 
Hotspur nevezi ki magát démonvadásznak és gyújt 
alá a túlvilág lakóinak egy leányzó miatt. 
A Shadows of the Damned a No More Heroes s0- 
rozatot jegyző Goichi Suda és a Resident Evil szé- 
riát életre keltő Shinji Mikami közös projektje, és 
mint ilyen, egyesíti magában a két sztárdizájner 
sajátos látásmódját. Suda és Mikami olyan alko- 
tásokból merítettek ihletet, mint a Blade Runner, 
a BioShock, illetve Robert Rodriguez filmrendező 
munkássága, ez utóbbi főleg a játék látványvilá- 
gában érhető nyomon. A játékmenet leginkább a kh 
Resident Evil 4-re emlékeztet 90 százalék lövöldö- 
zéssel, a fennmaradó részben pusztakezes és fegy- 
veres közelharccal. A történet és a pályatervezés 
azonban leginkább a lineáris jelzővel jellemezhető. 
A tetovált mexikói főhőst, szőke cicababáját, a 
pokol válogatott, időnként háztömbnyi rémsége- 
it a már számtalanszor bizonyított Unreal motor- 
ral keltik életre, a hátborzongató hangok- 
ról és a feszültséget mindvégig fenn- 
tartó dallamokról Akira Yamaoka, a 
Silent Hill játékok állandó zeneszer- 
zője gondoskodik. 
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SHADOWS 


KIADÓ Electronic Arts FEJLESZTŐ Grasshopper Manufacture 
RÖVIDEN Lucifer, ez nem a te napod MEGJELENÉS 2011. ősz 
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77 TET 
det uzalogás ! LAKSZ a, egek tán, 
KENE VET ezkaglléi vesetástól Égúk 


a CSE, 
[ANT 1 A [a 


OF THE DAMNED 
te ; 


nak. A készítők eb- 

ben komoly segítsé- 

get nyújtanak, hiszen 
olyan élethűen vará- 
zsolják a "40-es évek 
Amerikáját a monitorunk- 
ra, hogy nem is lesz nehéz dolgunk to- 
tálisan beleolvadni. Chole Phelps éle- 
tének egy meghatározó szakaszába az 
1947-es évben csöppenünk bele. Nyo- 
mozóként olyan események részesei és 
szemtanúi leszünk, amelyek a második 
világégés harcait átélő Chole számá- 
ra is néha már túl meredeknek tűnnek. 
A detektívmunka szerves részét képe- 
zi a véget nem érő kihallgatások sora, 
amelyek során elengedhetetlen, hogy 
mesteri szinten tudjunk olvasni a kü- 
lönböző delikvensek legkisebb rezdülé- 
séből is. Ezt kellőképpen megtámogat- 
ja a hihetetlen részletességgel kidol- 
gozott mimika is. Ideje megtisztítani 

a nagyítót! 


gt 
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GÁSÁTÓL VISSZHANGZOTT 

AZ ÉTER, amikor hírt adtak a 
készülődő akció-szerepjátékról. Bi- 
zakodásra ad okot, hogy a történe- 
tet főképp a Tolkien által írt mester- 
mű alapján dolgozzák fel, míg a filmet 
csupán ötletgazdaként kezelik. A hite- 
les megvalósítás mellett elengedhetet- 
lennek tartják, hogy a játék tartalmaz- 
zon váratlan fordulatokat. Ezáltal ed- 
dig nem ismert karakterek és ellenfelek 
keresztezik utunkat, idegen helyszíne- 
ken. Egyelőre nincs értesülésünk arról, 
hogy az általunk irányított főhős milyen 


ü OTR- ÉS RPG-FANOK UJJON- 


oD 


6 


hee s L" 


) AS VA 1 


: 4 agy ső 
Si 


md 8 


a 


THE WITCHER 2: ASSASSINS OF KINGS 


FA 
Mg 


THE LORD OF THERI 
WAR IN THE NORTH 


KIADÓ Warner Bros. Intefactive FEJLESZTŐ Snowblind RÖVIDEN Add ide nékünk a Drágaszágot! MEGJELENÉS 2011. nyár 


szerepet tölt be a Gyűrű háborújában, 
de mindenképpen prioritást élvez az 
északi régió helyzetének alakulásá- 
ban. Daliánkon természetesen kiüt- 
közik majd személyes ízlésünk is, at- 
tól kezdve, hogy kiválasztjuk a faját 

- elszánt dúnadán, könnyűléptű tün- 
de vagy marcona törp közül választha- 
tunk. Ezenfelül a küzdelmünk folyamán 


képességeink gyarapításával széleskö- — [/ 


rű ismeretre tehetünk szert. Közpon- 
ti szerepet kap a coop mód, amely- 


ben két bajtársunkkal vihetjük si- i ! 


kerre a Szauron ellen vívott 
A [1 
csatákat. és 


JRA ALKOT A BIOWARE 
LEGJOBB TANÍTVÁNYA, s 
ezúttal előfordulhat, hogy a 


CD Projekt RED nem csupán meg- 
szorongatja mesterét, hanem 


a Witcher, mind a Dragon Age 
folytatása idén jelenik meg, 
úgyhogy könnyedén összeha- 
sonlíthatjuk majdan őket. 
Ríviai Geralt újabb nagy kaland előtt áll; 
amikor már azt hitte, hogy elhárította az 
északi királyságok koronás fői fölül azt a 
fenyegetést, amit a korrupt lovagrend je- 
adás valaki módszeresen elkezdi szed- 


) akár felül is múlja, hiszen mind 


ni áldozatait az uralkodók között. Foltest 
király élete is veszélybe kerül, így Geralt 
régi cimboráival és szeretőivel összefog- 
va rövidesen az összeesküvések olyan 
kulimászában találja magát, ahonnan ta- 
lán még ő sem képes élve kikeveredni. 

A The Witcher 2: Assassins of Kings a 
vadonatúj grafikus motorjának köszön- 
hetően minden idők legszebb RGP- 
jének címére tör. A változások azonban 
nem merülnek ki a meghízott, megöre- 
gedett, megszakállasodott, megborot- 
válkozott ismerős arcokban, a harc- 
rendszer is átalakításon esett át, ha 
lehet, most még dinamikusabb, a ki- 


KIADÓ CD Projekt FEJLESZTŐ CD Projekt RED RÖVIDEN Mennyit ér egy király élete? MEGJELENÉS 2011. május 


Zen 


végzések pedig néhány fokkal látvá- 
yosabbak és brutálisabbak. A világ 
továbbra is ugyanolyan sötét, komor , 
és felnőtt (rasszizmus, tiltott szerek, 
prostitúció, korrupció stb.), mint azt 
megismertük és megszerettük, morális 
érdéseket boncolgató, súlyos követ- 
kezményekkel járó döntésekkel terhelt 
küldetéseinket pedig többféle módon 
oldhatjuk meg. nt 
Megjelenése után közvetlenül apróbb he 
DLC-k sora várható, amelyek bővítik 

a kereskedők kínálatát, változato- 19 
sabbá teszik a hősök ruhatárát ", y 
és egytől egyig ingyenesek. í 
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BLIZZARD ISMÉT CSAK 
AA rzsssrsárra A TUTIT: 

még sehol sincs a játék, de 
már milliók nyálelválasztása in- 
dul meg a Diablo szócska hallatán. 
Az időhúzásnak vége, 2011 vége fe- 
lé megjelenik a Diablo 3, amiről már 
mindent tudunk, amit csak tudni ér- 
demes. A közelmúltban leleplezték az 
ötödik karaktert is, így a barbár, tör- 
zsi varázsló, szerzetes, mágus négyesé- 
hez csatlakozott a démonvadász is. Kü- 
lön öröm, hogy most már a nemük is 
megválasztható, így nem fordul elő az 
a képtelen helyzet, hogy csak azért ne 
játsszon valaki egy mágussal, mert te- 
szem azt, nincs olyan kiadása a karak- 
ternek, amelyiknek lóg valami a két lá- 
ba között. A grafika talán nem leg- 
látványosabb a képeken, ám mozgás 
közben igazán remekül fest, főleg, hogy 
. már a pályák is dinamikusak, bizonyos 
8 fokig még rombolhatók is. A szörnyek 
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. DEVIL MAY CRY 


KIADÓ Capcom FEJLESZTŐ Ninja Theory RÖVIDEN Sírni lenne kedvük 


MEGJELENÉS 2011. tél 


"48 
teljesen hihető módon kúsznak elő 
sírokból, csatornanyílásokból, sza- 
kítják be az ajtókat, szemben a korábbi 
gyakorlattal, amikor mindegyikük csak 
állt egy sötét szobában és arra várt, 
hogy egy hős arra járjon és véget ves- 
sen nyomorult életének. (Feltéve per- 
sze, ha nem élőholt teremtményről volt 
szó.) Csapdák nehezítik meg a kazama- 
ták felderítését, de a fejlesztők mentsé- 
gére szolgáljon, hogy felhasználhatjuk 
őket a saját céljainkra is, például elég, 
ha megmutatjuk magunkat a rémsé- 
geknek, akik máris iszkolnak utánunk, 
hogy elkapjanak, de botor módon nem 
figyelnek arra, hogy közben egyenesen 
besétálnak a csapdába. 
Még mindig nem igazi szerepjáték, sosem 
volt az, sosem lesz az, de nemis azért sze- 
retjük, mert döntéseket kell hozni ben- 
ne, hanem a karakterek tápolása, az 
egyre értékesebb loot megszer- 
zése felett érzett örömért. 
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AZ ÚJ EPIZÓD BEJELENTÉ- 

SE ÓTA GARANTÁLTAN SÖ- 
TÉTEBBNEK LÁTJA A VILÁGOT, 
de azért reméljük, nem játszot- 


D:: NÉHÁNY RAJONGÓJA 


. " takelannak a gondolatával, hogy 
. a borotvapengét másra is használ- 


ják szőrzetük eltávolításán túl, hi- 


.. szen ezáltal pont olyanná válnának, 
"! amilyennek a hős új arcát látják. Pe- 


dig a Heavenly Sword és az Enslaved: 
Odyssey to the West játékokat jegyző 
brit Ninja Theory a Capcom Japan és 
a Capcom America kérésének megfe- 


. lelően a hírneves hős előtörténetét me- 


séli el. A Capcom vezetése ugyanis ke- 
vésnek tartja azt a 2,7 millió eladott 
példányt, amit a negyedik részből ki 
tudtak hozni, miközben más akciójáté- 
kokból ennek akár két-háromszorosát 
is sikerül értékesíteni. Szerintük valami 


újra, valami frissre van szükség, úgy vé- 


képes olyan alkotást 

etenni az asztalra, 

ami szélesebb réteget 

tud majd lázba hozni, 

és a szigetországon kívül 

is megszerzi azt az elismert- 

séget a sorozatnak, amit már régóta 
megérdemelt volna. Az eredettörténet 
magával hozza a franchise modernizá- 
ását is, a fejlesztők tudatosan válasz- 
tották az underground punkrock stílus 
társadalmi normák elleni lázadást kife- 
jező külsőségeit. Végre megismerhet- 
jük Dante fiatalkorát, s talán az is kide- 
rül, mikor és miért lett a forrófejű re- 
bellisből az a galambősz figura, akinek 
mi megszerettük. 

A DmC Devil May Cry harmadik gene- 
rációs Unreal motorral kel életre, ami- 
nek kezelésében a Ninja Theory már 
meglehetős jártasságra tett szert, lé- 
vén a csapat utóbbi két játéka erre a 
vázra épült. 
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Laokoón szoborcsoport Vg 


KIADÓ Sauare E 
még kiscserkészne 


LESZTŐ Crystal Dynamics RÖVIDEN A már zsenge Kötábah sígydk 
ó Lara Croft első kalandját élhetjük majd át. MEGJELENÉS 011 véc 


Mocs 


EM KELL A SZEMETEKET 

Neszsrs valóban 

nincs a név mellé semmi- 

lyen hangzatos alcím vagy számo- 
. zás biggyesztve. Ez vajon csak egy új 
,  marketingmódszer arra, hogy ugyan- 
azt a sémát nyomják le 9. alkalommal 
, is a torkunkon? Bármennyire szeret- 
jük ezt a szériát, valljuk be, hogy né- 
ha megfigyelnénk más aspektusban is 
; a hölgyemény ténykedéseit. Most bi- 

.  zony új időszámítás kezdődik a Crystal 
Pinamicsnél. A játékhoz fűzött rövid, 
de lényegre törő szlogen - A survivor 
is born - mást is sejtet. Végre meg- 
tudhatjuk, hogy milyen viszontag- 
ságok árán vált Lara olyan feszes- 
sé, mint a maxra felfújt ugrálókastély. 
Megismerhetjük történetét a kezde- 
tektől, amikor még nem feszült nemes 
tomporán a sort és nem fejlődött ki a 
me... magabiztossága. 21 évesen, az 
iskolapadból kikerülve, az embernek 
leánya átértékeli a lehetőségeit és el- 
dönti, hogy mit szeretne az élettől. Fő- 
4. hősnőnknél ez egy eléggé kemény túl- 
"  élőkiképzésbe torkollik (és ennek nincs 
köze ahhoz, hogy már büntetlenül fo- 
gyaszthat alkoholt). 


AMAZON-ELŐKÉSZÍTŐ 
Általában a kincses térképeken van 
, egy eltéveszthetetlen , X", ami épp 
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valamilyen rég elfeledett ereklyét 
vagy egy ládányi aranyat rejt. Az if- 
jú régész ennél kissé nagyobb kihí- 
vások elé állítja önmagát. Első ex- 
pedíciója viszont már a legelején 

- szó szerint - zátonyra fut. Ami- 
kor hajóra szállt, biztos nem gon- 
dolt arra, hogy a tengeri betegsé- 
gen kívül más is kifoghat rajta - je- 
len esetben magas hullámok és 
robosztus sziklák. A ladik végül egy 
lakatlan(nak tűnő) sziget partján 
nköt ki". Ettől a ponttól Lara átkap- 
csol szörvájvör-módba és megkez- 
dődik az életbemaradásért vívott 
harca. Az előző részekből ismert, 
megacélozódott karakter itt sokkal 
emberibb arcát mutatja. Csetlik- 
botlik, kúszik-mászik, lót-fut, köz- 
ben igencsak szurtos lesz és csúnya 
sérüléseket szerez, sőt több sebből 
is vérzik. Éretté válásának és ta- 
pasztalatszerzéseinek rögös ösvé- 
nyén kísérhetjük végig, míg meg- 
próbál kijutni a kis földrész útvesz- 
tőiből. Eközben furcsa jelenségekre 
lesz figyelmes és a munkaárta- 

lom hamar el is hatalmasodik raj- 
ta: egyre kíváncsibbá teszi a hely 
misztériuma. A felfedezésre váró 
táj bármerre bebarangolható, nincs 
megszabott irány. Óriási szabad- 
ságérzetünket csak az húzza vissza 
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a talajra, hogy a terület homokos pe- 
remét minden oldalon sós víz nyaldos- 
sa. Úttörésre is használható eszközöket 
szerkeszthetünk a mások által elha- 
gyott és általunk megszerzett tárgyak- 
ból. Ez betöltheti akár egy minijáték 
szerepét is a TR-en belül, hisz sok eset- 
ben csak így juthatunk egyről a kettő- 
re, eddig nem látott helyszínekre. Per- 
sze minél messzebbre jutunk Crofttal, 
annál többet hoz ki kényszeredett hely- 
zetéből és a masszív ,tréningnek" kö- 
szönhetően egyre hatékonyabban kom- 
binál össze gyilkoló, vadászó és a to- 
vábbhaladáshoz szükséges kellékeket. 
Lássuk, hogy mi lapul még a tarsolyá- 
ban! 


MIRE CÉLZOL? 

Talán néhány ponton igazán hiányol- 

ni fogjuk a Lara derekát övező és töb- 
bek között két stukkert tartalmazó 
fegyvertáskát. A játékélményt viszont 
nagyban rontaná ez a könnyítés és nem 
is lenne hiteles, hisz a leányka pálya- 
kezdőként még nem sűrűn fogott a ke- 
zében fémparittyát. Fokozatos fejlődés 
érzékelhető a lövések leadása terén 

is, és lánykánk korántsem céloz olyan 
mértani pontossággal, mint idősebb al- 
teregója. A készítők valósághű megje- 
lenítésre törekedtek, ez tükröződik ab- 
ban is, hogy az első eldördülés saller 


előtt Croftnak komoly érzelmi tusán 
kell keresztülmennie, míg a későbbiek- 
ben egyre határozottabban és szakava- 
tottabban ragadja meg a kalibert vagy 
néz ellenfele szeme közé. Elfelejthetjük 
az automata , célra tarts"-rendszert. A 
közelharc hasonló módon életszerű - 
egyre bővülő, akrobatikus kombókkal 
és eredményesebben bevitt, kidolgo- 
zottabb ütéssorozatokkal operálhat- 
nak. A főszereplőn szinte érezni az iz- 
zadságszagot és bár tudjuk, hogy nem 
egy kiköpött Xena, ám ez teszi még iz- 
galmasabbá a pofonosztást. 


ITT ALÉT A TÉT 

Egyetlen fontos feladatunk van, amit jel- 
legénél fogva nem hagyhatunk figyel- 
men kívül: dobogjon az a szív. Nemcsak 
az állandó küzdelmek folytán kerülhe- 
tünk nagyon veszélyes helyzetbe, hanem 
gondoskodnunk kell Lara fizikai jólété- 
ről is, hogy ebben a kiszolgáltatott szi- 
tuban is remekül tudjon boldogulni. Ez 
azt jelenti, hogy a legalapvetőbb szük- 
ségleteit, mint az élelem és a víz, sem- 
miképp sem bagatellizálhatjuk el, ahogy 
azt az életben sem tennénk. A placc fel- 
térképezése közben sokat segítenek a 
pihenőpontok, amelyek menedékként és 
emellett barkácsműhelyként szolgálnak. 
Ebben a táborban a fiatal régész-kuta- 
tó feltöltődhet energiával, átértékelhe- 
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ti életét, szembenézhet a tényekkel, ter- 
vezgetheti a jövőjét etc. A lényeg, hogy 
a fizika törvényeinek és a környezeti ha- 
tásoknak nagy befolyása van a történet 
alakulására és arra, hogy milyen mó- § 
don oldjuk meg az előttünk álló kihívá- 
sokat (játszhatunk hígítót is), például, 
bizonyos természeti jelenségek - égsza- 
kadások, földindulások - egyértelműen 
más mederbe terelhetik a dolgok ala- 
kulását. Aktív és éppen működésben lé- 
vő vulkán közelébe ugyebár az okos kis- 
lány nem bandukol, inkább átsétál a 
mandragóraföldeken. Ha mindent meg- 
felelően csinálunk a játék során, akkor 
elmondhatjuk, hogy a vadonnak nehéz 
túlélnie minket. 
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Úriember lévén, eddig szándékosan mel- " 


lőztem az angolkisasszony külsejét ecse- 
telgető, hosszú leírásokat (pedig lehetne 
csorgatni a csorgatnivalót). Egyvalami 
biztos, a természetességet és a töré- 
kenységet tették első helyre. Még na- 
gyobb katarzist és együttérzést akar- 
nak belőlünk kicsikarni azzal, hogy né- 
ha porba sújtva, máskor vérbe fagyva 
látjuk ezt az elbűvölő teremtést. Segít- 
sük őt végig a fizikai és lelki megpróbál- 
tatások meredek lépcsőin, hogy végül a 
már jól ismert, nagybetűs Lara Crofttá 
válhasson. 


a LL $-t 17 
ÉGRE ITT EGY MMO, amely- változtathatja meg, 45 

V: készítői felrúgják az így gyakorolva mara- 
online játékokból már jól is- dandó hatást környezetére 

mert kliséket: a munkásságuk nyo- — például a déli harangszót a 

mán a grindelés fogalmát a fel- kedvünkért átteszik háromnegyed 

használók kitörölhetik a szótáruk- kettőre. A fejlesztők mindezt csilivili, z b VÖ 

ból. Rengetegen várják a GW/2-t azon letaglózó atmoszférába helyezik, amely- Enterta t ZT. § 

gamerek táborából is, akik egyáltalán nek minden apró részletét már-már kí- E xt MI El ; Ae ősz ? ált Ő z 

nem kultiválják ezt a műfajt. Mi ennekaz —— nos pontossággal dolgozták ki (itt pró- TEGYE űj UNTAT 

oka? A játékos a személyre szabott ka- bálj meg egy csikket észrevétlenül elej- DARABOKRA ROBBANT IRON LORE jegy- 

rakterével megélhet egy olyan históriát, teni). Mindenképpen kiemelendő, hogy A: azt a Titan Ouest nevezetű játékot, amely 

amelyet saját döntései révén irányíthat. a produktum után nem kell majd havidí- nyugodt szívvel dobhatja le magáról a 

Most tudja meg igazán, hogy mit jat fizetni. Úgy tűnik, hogy minden .  :Diablo-klón" villogót. A nagyszerű alkotás szülőatyjai 

jelent tökös hőssé, vagy dús- E szempontból kifizetődő lesz en- újra összeálltak a Crate Entertainment lobogója alatt és 

keblű amazonná válni! Tette- AN nek a lélegző organizmusnak a továbbgörgetve a görög mitológiába ágyazott produktu- 

ivel akár egész falvak életét a részévé válni! muk szellemiségét, egy sötétebb, hullaszagtól átitatottabb 


világba helyezik. A készítők Carin egykoron virágzó biro- 
dalmába pottyantanak majd minket, amit két túlvilági ha- 
talom egymásnak feszülve szaggat széjjel. A nagy szám- 
ban megtizedelt emberiség, elébe menve a végleges kiir- 
tásnak, egy utolsó, elkeseredett küzdelembe kezd. Ezekben 
a vészterhes időkben mindennek megváltozik az értéke: 
a fegyverek alapanyagaként szolgáló só értékesebb az 
aranynál (ízes babletykó elfelejtve), a csillogó tallérok 
helyett pedig vasdarabokkal fizethetünk. A leamorti- 

ax ) 2 . . zálható környezetnek, a dinamikusan változó időjárás- 
kez EZ, nak és a forgatható kamerakezelésnek köszönhető- 

905 en nemcsak izgalmas, hanem látványos csatá- 

kat is átélhetünk majd. 
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KIADÓ Warner Interactive FEJLESZTŐ Day 1 Studios RÖVIDEN Amíg félünk, remélünk 
MEGJELENÉS 2011. május 


Fé 
ez REZHETŐEN KEZDETT MÁR F.E.A.R.-hagyományoknak megfelelő- A szellemalakban visszaté- 
KIFULLADNI A FORMULA, en zajlik: részben sci-fibe illő fegyve- rő Paxton, akinek végzeté- 
nem is csoda, hogy a Monolith reket váltogatva mészároljuk halomra ről golyó ütötte sebhely árulko- 
.  , a FEAR. harmadik része helyett in- az életünkre törő, várhatóan okosan dik a homloka közepén, sajnos nem 
k§ kább valami nagyon titkos projekt- viselkedő zsoldosokat, klónokat, Al- lesz választható akkor, ha egyedül sze- 
tel van elfoglalva. A stúdió helyére be- ma kultuszának (ilyen is van) robbanó- — retnénk végigjátszani a trilógia harma- 
ugró Day 1 fejlesztői úgy gondolták, hogy anyaggal megpakolt öngyilkos hajla- dik felvonását és rákoppintani anyu, 
egy kis kooperatív játék, továbbá az első mú követőit, a torz szörnyeket és szel- azaz Alma körmére. Szellemtestét irá- 
rész névtelen főszereplőjének visszahozá- emeket. Hősük különleges képessége nyítva energialövedékekkel szórhat- 
sa, valamint Paxton Fettel feltámasztása továbbra is emberfeletti gyorsasága juk meg az ellenséget, ám sokkal szóra- 
elég lesz a rajongók megtartásához. De esz, amit időnként aktiválva csigalas- koztatóbb az, ha megszálljuk valame- 
még milyen jól gondolták! súnak érzékeljük majd körülötte a vi- lyik gyanútlan ellenfél testét, majd 
A név nélküli Point Man végre meg- ágot, az ehhez szükséges energiát vi- mielőtt még a társai észbe kap- 1 4 
mutatja szakállas ábrázatát és lon- szont most már áldozatai maradvá- nának, már beléjük is ürítünk s 
csos haját is, a vele való játék pedig a nyaiból nyeri ki. egy egész tárat. 
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5 
67 sé a Z INTERPLAY EGYKORI A fejlesztők továbbá 
ALAPÍTÓJA, Brian Fargo azt is célul tűzték ki 


maroknyi kollégájával együtt maguk elé, hogy a le- 


r hozta létre a beszédes nevű inXile hető legjobb koopera- 
sak NM E R EV csapatát, s a Bards Tale remake-je tív élménnyel ajándékoz- 
óta most először jelentkeznek ko- zák meg a játékosokat. Ennek 


Os ke TÁ Bethesda FETETTÁ [ál RÖVIDEN 4 molyabb játékkal. Az egyedül vagy szellemében alkották meg a két fősze- 
ká ő ERNETEKÉS AVES AtZtÁTNMEKS FEKOS SZÖRNEGÉSZET ; cimboránkkal vállvetve is játszható replő zsoldos, az íjász Elara és a harcos 


é. 
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E - ..  Hunted: The Demons Forge fejlesztői- Caddoc karakterét, akik erősen függe- 
ü s ; " — nek szándéka az ún. dungeon crawl mű- nek egymástól. Bár alapvetően mindket- 
Hi 


. fajának újragondolása volt. A játék bru- ten képesek az aktuális helyzettől függő- 


; [ hú jú j tális darkfantasy világában már-már en testközeli és távolsági harcra, mégis 
W ű [9 


X di. A .! gigantikusnak mondható helyszíne- akkor a leghatékonyabbak, ha saját szak- 
2 :A k . ket járhatunk majd be, s annak ellené- területükön maradnak: elképzelhető olyan 
Tf ; k: re, hogy alapvetően mindig egy irányba helyzet, amikor Caddoc pajzzsal és kard- 

. kell haladnunk, ha úgy tartja kedvünk, dal előreront, míg Elara kissé lemaradva 


nyugodtan letérhetünk a fő csapásról. fedezi az íjával. Mindketten rendelkeznek 
Kíváncsiságunk jutalma általában vala- továbbá támadó, védekező és támogató 
j milyen jobb felszerelési tárgy vagy egy varázslatokkal (lényegében ugyanazokkal 
Ma opcionális küldetés lesz, de az is előfor- az igékkel), amelyekkel egymást tudják 
c dulhat, hogy váratlanul kemény ellenfél segíteni, sőt akár kombinálhatják is a kü- 


vár minket az alagút végén. lönféle bűvigéket a jobb hatás érdekében. 


RED DEAD REDEMPTION 


KIADÓ Rockstar Games FEJLESZTŐ Rockstar San Diego RÖVIDEN A Nyugat már nem is lehetne vadabb 
MEGJELENÉS 2011. tavasz 


SOKSZOR IDÉZETT MICHAEL lesége oldalán. A múlt karmai azonban lás példának ugyan sok, de a lehetősé- 
Are játékipari elemző- váratlanul utánanyúlnak, a hatóságok gek széles tárházához képest még kevés 
ként nem lőtt még akkora ba- arra kényszerítik, hogy keresse meg is. A tűzharc érdekessége, hogy végta- 
kot, mint amikor a Rockstar játéká- egykori bandája még élő tagjait, va- gokra is lehet célozni, hogy ártalmat- 
nak sikertelenségét jósolta. Meggyőző- dássza le őket és vagy végezzen velük, lanná tehessük azokat, akiket élve kell 
dése volt ugyanis, hogy a westernjátékok vagy juttassa őket bitófára. Miközben elkapnunk. Meglasszózni, majd gúzs- 
iránt egyszerűen nincs kereslet, kutyának Marston feladatainak teljesítésével le- ba kötni egy részeg indiánt, aki néhány 
sem kell majd az a játék, ami utólag még szünk elfoglalva, akarva vagy akaratla- perce még skalpolással fenyegetett ben- 
a GTA IV-nél is jobbnak bizonyult. nul átélhetünk minden olyan szituációt, nünket, megfizethetetlen élmény. . 
4 A huszadik század elején játszódó tör- amit westernfilmekben már láthattunk. S hogy mit keres egyáltalán összeállítá- 44 
il .  ténet főszereplője John Marston, egy Lóhátról vívott tűzharc, bokorból elő- sunkban eme vadnyugati gyöngy- 
valaha volt törvényen kívüli, aki az élet rontó grizzlymedve, feszült pókerparti, szem? Csupán annyit, hogy ta- Pat 


mocskába belefáradva visszavonult és pontban déli tizenkettőkor levezényelt vasszal megjelenik PC-re. Mi a 
nyugodt, csendes életet próbált élni fe- pisztolypárbaj, postakocsi- és vonatrab- megmondtuk előre! Co 


B 


MEGJELENÉS 2011. ősz 
DSE 


Z ELŐDÖK KÖRÖKRE OSZ- 
Ar TAKTIKAI JÁTÉK- 
MENETÉT FPS-RE CSERÉL- 
TÉK a BioShock 2 fejlesztői, ám 
a lincselést elkerülendő megtar- 
tották a sorozat több kulcsfon- 
tosságú elemét. Az 50-es évek- 
ben játszódó történetünk az Egye- 
sült Államok területén tartogat 
majd számunkra számos külde- 
tést, amelyek között olykor válasz- 
tanunk is kell, ugyanis fizikai képtelen- 
ség, hogy az általunk megszemélyesí- 
tett William Carter különleges ügynök 
két vagy több helyen tartózkodjon egy- 
szerre. A feltételezett földönkívüli be- 
avatkozásokat vizsgáló XCOM ügyosz- 
tály főhadiszállásáról kiindulva több 
másik ügynökkel karöltve változatos 
körülmények között mérjük majd ösz- 
sze az erőnket a nem mindig humanoid 
alakot öltő idegenekkel. FPS-től szokat- 
lan módon teljesen más élményt nyújt- 


e 027-BEN JÁRUNK, amikor a Szabadság-szobor el- 
"pf9s kibernetikus implantátumok leni merényletig és az 
UNATCO megalapításáig. 


lassan szélesebb töme- 


KIADÓ 2K Games FEJLESZTŐ 2K Marin RÖVIDEN Itt vannak közöttünk 


irt "We 


hat a végigjátszás 
mindenkinek. Amikor 

ugyanis a telefon- és rádió- 
forgalmat figyelő hölgyek kö- 
zül valaki valami gyanúsra hívja 
fel a figyelmet, döntenünk kell, hogy, 
hogy elkocsikázunk-e a helyszínre. Si- 
ma fegyvereink nem feltétlenül okoznak 
majd kárt az idegenekben, ám a szin- 
te biztosan visszavonulásba (gy.k. fej- 
vesztett menekülés) torkolló harc során 
szerzett tapasztalatok, az idegenek- 

ről készített fényképek és a begyűjtött 
minták alapján a tudósok már elő tud- 
nak állni olyan eszközökkel, amelye- sás 
ket a legközelebbi találkozás alkalmá- 1. 
val a siker reményével vethetünk be el- i 
lenük. Az elpusztított idegenektől pedig § (34 6 


a Földön nem létező értékes ásványhoz, 9. tak 
Eleriumhoz jutunk, ami nélkül a lassan pl i 
háborúvá fajuló konfliktusban biztos, 4." 5k 
hogy nem a földiek oldalára billenne a B 
mérleg nyelve. f 


". gek számára is elérhetők lesznek. 

A cyberpunk RPG-EFPS hibrid főszerep- 
ője Adam Jensen, a Sarif Industries 
detroiti laborjának biztonságtechni- 

. . kai tanácsadója, aki egy általa készí- 

" tett tervet használó, kibernetikusan fel- 
turbózott kommandósokból álló csapat 
támadása következtében életveszélye- 
, sen megsebesül. Életét csak a gyors or- 
vosi beavatkozásnak és a beültetett 
implantátumoknak köszönheti, amelyek 
nyoma szemmel jól látható (ne feledjük, 
hogy évtizedekkel járunk a Denton fivé- 
rek története előtt!). Emberünk rövide- 
sen felfedezi, hogy politikusok, pénzem- 
berek egy csoportja sajátosan képzeli el 
az emberi evolúció következő lépcsőfo- 
kát, ahhoz pedig, hogy megakadályozza 
őket, még többet fel kell áldozzon em- 
berségéből. Tettei végül elvezetnek a 
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Jensen testét hét ponton 

(idegrendszer, szemek, lábak, tal- 6 

pak, karok, bőr, felsőtest) lehetsé- 

ges implantokkal élő fegyverré alakíta- 

ni. Harc közben elfeledhetjük az ugyan- 

olyan muníciót használó fegyvereket, 

visszatér a változatosság és a halál- 

osztó eszközök fejlesztésének lehetősé- 

ge is. A lopakodás és a hackelés, a zá- 

rak feltörése is régi formájában tün- 

dököl. Az egyetlen ,konzolos" örökség, 

amiről nem mondanak le a fejlesztők, 

a lassan, de folyamatosan regenerá- 

lódó életcsík. 

Minden megvan tehát benne, ami az 

első Deus Exet naggyá tette, kezdve 

az egymással rivalizáló frakcióktól, a 

nagy hatalmú iparvállalatokon és szer- 

vezeteken át az összeesküvésekkel ter- va 

helt történetig. et Bé Ft 
. a. 9. xs ; 
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KIADÓ Saguare Enix FEJLESZTŐ Eidos Montreal RÖVIDEN A jövő múltja a jelenben 
MEGJELENÉS 2011. április 


KIADÓ AAN Blizzard FEJLESZTŐ United Front Games 
JVIDEN Reszkess, Rockstar! MEGJELENÉS 2011. nyár 


ALAMI ILYESMI JÁR- i el, aki személyes okokból tér visz- Mindeközben 
V-s AZ ACTIVISION sza a szülővárosába, ahol beépül a egyszerre kell 
ÁLTAL FELFOGADOTT Triádok szervezetébe. Wei Shen a enntartanunk a a / 
ÚJONC CSAPAT VEZETŐI- egjobb hongkongi akciófilmek stí- önyörtelen bű- 
NEK FEJÉBEN, akik a legjobb usában, akrobatikus mutatványok nöző látszatát, és A je 
sandbox játékokat (például GTA, kíséretében veri szét a rosszfiúk és azon munkálkodnunk, sét) e Csgy, Tá VA 
Prototype, Saints Row) fejlesz- időnként a jófiúk arcát, ha épp nincs hogy végleg lekapcsoljuk a - e "$ 
tő stúdiókból toborozták mun- kéznél valamilyen szúró- vagy vágó- ongkonagi alvilág legbefolyásosabb a i d 4 j 
katársaikat. A True Crime: Hong fegyver. Persze lövöldözni is fogunk, bűnszervezetét. Elég a legapróbb jádes 4 "5 
Kong a korábbi részektől függetle- illetve motoron és autóval szlalo- iba, egy pillanatnyi figyelmetlen- D Meg xi Ég 
nül egy Kaliforniában nevelkedett mozhatunk is a kínai metropolisz ség, és lőttek az álcának, így nekünk ag 4 ő z 
1 MOOSO o rendőr történetét mesé- zsúfolt utcáin állandósult dugóban. is harangoztak. g ; : 
s AR Be i 
N í 
14. [MAROS 
al "e 
408 AND MAGIC: HÉ 
; a 
wg A Tt FEJLESZTŐ Black Hole Entertainment RÖVIDEN Hazai pálya MEGJELENÉS 2011. március 


A MŰFAJÁNAK EGYIK LEG- nek meg maguknak. Máris ezt példáz- 
MEGHATÁROZÓBB, körök- za néhány kisebb újítás, mint példá- 
re osztott és RPG-elemekkel meg- ul a területek ellenőrzésének opciója, 
tűzdelt stratégiai játéka. Hetykén, ki- vagy a hősök skillfájának átdolgozása. 
húzott háttal jelenthetjük: a magyar Emellett több ponton is sokkal szaba- 
Black Hole Entertainment csapatát lát- dabb kezet kapnak a játékosok . A név- 
ták érdemesnek arra, hogy méltó he- váltás előtt sokan értetlenül állnak, de 


MEg 19 e i 
2 24 S Re TT a: KELMÉT által még nagyobb közönséget nyerje- 


lyén tartsa meg a produktum sike- erre is szolgál magyarázat: az Ubisoft 

rét. Természetesen a rajongók tá- egy ,gyűjtőnév" alá tereli az Ashan sa- 

borának kiszélesítése a céljuk: játos fantasyvilágához köthető alkotá- 
minden tapasztalatukat bevetik, sokat. A mestermű 5 fajjal, 21 kam- 


hogy a széria erősségeit tovább- pányon keresztül állít majd akár 
fejlesztve, a könnyebb játszható- 100 órányi kőkemény logikai 
ság és a vizuális élmények fokozása kihívás elé minket. 


JEON SIEGE 


Sguare Enix FEJLESZTŐ Obsidian Entertainment 
EN Ostrom a föld alatt MEGJELENÉS 2011. ősz 


TE ÁT FEJLESZTŐKÉNT A hez hasonló panorámá- 
GAS POWERED GAMES HE- ban legyen részünk egy 
LYÉT, s miután a kiadó multiplatform sziklaperemről körbe- 


tá játékot akar, gyökeres változtatáso- tekintve. A tradíciók kö- 


! Asse CSAPAT VET- hogy a korábbi részek- 
A 


kat hajtott végre a folytatáson. Hely- vetése a töltőképernyők el- 

színként továbbra is Ehb fantasztikus hagyásában, és a lootolásban merül ki. 
birodalma szolgál, amelynek védelme- Az Obsidian dinamikus összecsapásokra 
zői, a Tizedik Légió harcosai morális vál- cserélte a monoton klikkelést, fókuszált 
ságba süllyedve szóródtak szét a szélró- támadásokkal, hősönként eltérő képes- 
zsa minden irányába. A játékos felada- ségekkel és szabadon váltogatható har- 
ta lesz, hogy a külön háttértörténettel ci stílusokkal. Az eddigi munkásságukra 
rendelkező, más és más karakterosz- jellemző kidolgozott történet, több pár- 
tályt képviselő hősjelöltek közül kiválasz- beszéd és kooperatív többszereplős já- 
sza a kedvére valót. A házon belül fej- tékmód gondoskodik arról, hogy játékuk 
lesztett Onyx motor gondoskodik arról, a Diablo 3 mellett is megállja a helyét. 
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" AKIADÓ Electronic Arts FEJLI aa Can Fly RÖVIDENSZápor előtt kevlár 


5 BUL 


SMEGJELENÉS 2011. február 
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i 3 EM HISZEM, HOGY AKADNA 
MÉG EGY JÁTÉK, amiben mű- 


vészetté fejleszthetjük a gyil- 
kolást. A Painkiller fejlesztői által jegy- 
zett Bulletstorm alkoholfelhőbe bur- 
kolózó nagydumás űrkalózai egy olyan 


; történetbe keverednek, ami egyetlen pil- 


lanatig se veszi magát komolyan. Ez a 
megállapítás igaz magára a játékmenet- 
re is, elvégre akár egyedül vágunk neki, 


s akár haverokkal, a lényeg mindvégig az 


marad, hogy lehetőleg stílusosan végez- 


zünk az ellenfeleinkkel. Ebben változatos 
! fegyverarzenál, valamint vasalt csizmánk 
i és a csuklónkra erősített energialasz- 


d 
f, 
kh 


szó lesz segítségünk- 

re. A Bulletstormmal 
játszva nem egyszer 
fordul majd elő, hogy 

az életünkre törő rossz- 
fiút ágyékon lőjük, s amíg 
szegény azt ellenőrzi görnyedten, hogy 
lehet-e még belőle valaha is apa, hatal- 
masat rúgunk a fejébe. Emberünk annak 
rendje, s módja szerint hanyatt vágód- 
na, ám még mielőtt padlót fogna, lasz- 
szót hurkolunk a nyakára, majd egyetlen 
jól időzített és irányzott rántással a leg- 
közelebbi húsevő növény szélesre tátott 
szájába repítjük. 
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RA £ 4 ét eat : d 7-2 ET 7 4 WGd pf 
Vé BELÜ 4 
728 7 pzs s-t é 
7 dett A EGY DÚSGAZDAG BASEBALLSZTÁR i 
b Fil (Curt Schilling), Spawn szülőatyja (Todd i 
McFarlane), az Elder Scrolls IV dizájnere . 
(Ken Rolston) és a Drizzt-regények írója (R. (iz 
TH É REC KO Ni I Na A. Salvatore) összeáll, az csakis jól sülhet 
"e CN el. A közösen alapított 38 Studios első alkotá- 
KIADÓ Electronic Arts FEJLESZTŐ 38 Studios/Big Huge Games 7 Lt / sa egyjátékos highfantasy szerepjáték, amely- 
RÖVIDEN Új világ születik MEGJELENÉS 2011. ősz A es nek története a halhatatlanság és a feltámadás 
Í ij: § témáját járja körül. A játékos karaktere az első 
személy Amalur világában, aki a Lelkek Kútján ke- 
Í resztül tér vissza halottaiból. Az ő döntései és tettei 
határozzák majd meg hosszú évekre Amalur sorsát. 
h A Kingdoms of Amalur: Reckoning fejlesztői büsz- 
Bs kék a BioWare munkásságához hasonlított, tetteink 
ta át következményeivel szembesítő történetre, a mese- 
. aőozzs szép látványvilágra, ám ha dicsekedni akarnak, min- 
X-§ dig a karakterek harci animációját hagyják a végére. 
ay €7 8 Akciójátékokban sem találkoztunk ugyanis még ah- 
eget , a HG hoz foghatóval, hogy a harcoló felek minden egyes 
döfés, szúrás, csapás előtt a mozdulat töké- 
letesen élethű végrehajtásához szükséges 
KI KEZIT 792 B a íg 38 endületet is vegyenek. 
p. 4 448 8 s ang ! Tas b. 4 7 . ki 
; ös ÁMug ; asz 
KIADÓ Codemasters FEJLESZTŐ Guilford Studio 7 
RÖVIDEN Hiánycikk a hullazsák MEGJELENÉS 2011 tavasz 
TUART BLACK, A CSAK KON- letben a felettünk lévő JON 4 
Sz MEGJELENT BLACK emeleten korzózó ellen- eg 971 
DIZÁJNERE halálosan unal- felek alól kirobbantsuk TES 
9.4 masnak tartja a mai FPS-eket, s vé- a padlót. A játék véres, A egyen § Szia 
s" . leményét nem is rejti véka alá. Sze- pörgős zúzda lesz, amely j 
; rinte egyenesen röhejes, hogy a kilencve- legalább olyan sűrűn adagol- 
/ 2 nes évek óta semmit sem változott az MI: ja majd az adrenalinlöketeket, mint a ha- - mm 3 
f 4 , —— vagy zombiként nyomulnak előre az ellen- sonszőrű Bulletstorm. h 
felek, vagy megbújnak egy fedezék mö- Tizenhárom, egyenként háromnegyed 
4 gött, ahonnan teljesen kiszámítható mó- órás fejezetekből álló története Stuart 
9": don dugják ki fejüket, lábukat, hátsójukat Black szándéka szerint techno-thriller CÉ 
E; 7 vagy egyéb testrészüket. A Bodycount sza- lesz, amiben a főszereplő John Doe há- 
; A ,  kít ezekkel a hagyományokkal: a környe- rom erotikusan suttogó csinibaba utasítá- 1 a , 
zet teljesen rombolható, akár arra is lehe- sainak megfelelően cselekszik - vagy épp Ke." 
tőségünk nyílik, hogy egy többszintes épü- nagy ívben tesz rájuk, ha mi úgy akarjuk. 
e vé tt ás EK 78 ő £ Ja eze hő tte) 
528 1 WWW. GAMESÍKÉ ÉN. e 1 hé lé isál Z Snake 
0 2 di I a Lt VT h 4 : E 
Tag lá Jee lva 7! BAL d Ag / gt § 


u ú! an P, Ty 
1 afdöZtttht va (/ . P en 
Z UTÓBBI HÓNAPOKBAN KÉT, Me; 
LEGKEVÉSBÉ SEM ÖSSZEFÜGGŐ ) ke Vg 
KÉRDÉS FOGLALKOZTATTA A HI- my "e 
VATALOS FÓRUM LÁTOGATÓIT: 1. vajon végér- fee 
vényesen konzolszerű külsejű játék lett-e a Dragon zeN 7 
. Age 2? 2. lesznek-e a folytatásban is ugyanolyan ne- (6 )) a 
mű karakterek között szövődő románcok? S L , 
Az első ügyben a közelmúltban kiadott videóval sike- 4 


rült megcáfolni az élénk fantáziájú újságírók és fórumo- 
zók által életben tartott pletykát. Továbbra is igény szerint p 


4 
választhatunk a testközeli harcot kiszolgáló, valamint a tak- at gye 
tikai megközelítést támogató kameranézetek között. A má- $ b s a 


sodik kérdésre pedig a BioWare válasza egy határozott igen 

afa Fi Fi z a m- 

volt, miközben kiemelték, hogy az egész szerelem dolog opci- 4 : KIADÓ Electronic Arts FEJLESZTŐ BioWare RÖVIDEN Lehet kaszálni SZEÉEZ ÁT TRÁK E 
J 1] 


onális, nem erőltetik rá egyetlen játékosra sem. a sárkányfüvet MEGJELENÉS 2011. március . 


A Dragon Age 2 története jóval az első rész után játszódik, hőse kszdtős EZE37 mé a 
pedig egy Hawke nevű férfi (vagy nő), aki egyszerű menekültből hal eze ; ( 4 v 
válik a történelem legnagyobb hősévé. Hosszú utat járt be, amíg. € : 49y j TA 

s sZ té 


idáig eljutott, s csakis a játékos döntésein múlik, hogy a tíz esz- 
tendőt felölelő történet főbb állomásai miként alakulnak. 
Érdemes megőrizni a Dragon Age: Origins, Awakening, 
Golems of Amgarrak, illetve Witch Hunt mentéseit, mert 
ezek hatással lesznek a világra körülöttünk, még ha nem is 
számítanak olyan sokat, mint a Mass Effect 3 esetében. 

A változások sorába belefért egyes fajok külsejének átraj- 
zolása, egy vadonatúj grafikus motor, egy új művészi irány 
meghonosítása és a Mass Fffect-féle párbeszédrendszer át- 
, ültetése. Az ajándékozás szerepe jelentősen megnő, minden . . 
ü társunknak személyre szabott meglepetést szerezhetünk. 


4 


KIADÓ Ubisoft FEJLESZTŐ Ubisoft Monpellier RÖVIDEN Porból leszünk c XN A 
MEGJELENÉS 2011. ősz EN tat 


y a 5 —— RERY 
TRENT c MATAT 3 


B főrzénéő ti 7 ji ú 
MAC E: CHAHI, A KULTIKUS ANOTHER 
e WORLD ÉS A SZINTÉN ZSENIÁLIS 
NN HEART OF DARKNESS MÖGÖTT ÁL- 
A " - LÓ KREATÍV ELME évtizedes kihagyás után 
2. fá S tér vissza a játékiparba, s egyből az idei felho- 
ki zatal legeredetibb játékával rukkolt elő, ami el- 
ső látásra a Populous és Black §- White keveré- 
kének tűnik. Istenjáték lesz a javából, s megvan rá 
az esély, hogy isteni is, amiben a főszerepet még vé- 
letlenül sem az apró, törékeny, jelentéktelen embe- 
rek játsszák, hanem a természet erői. Nem vélet- 
len, hogy hozzánk, istenükhöz fordulnak védelemért, 
a mi feladatunk pedig az lesz, hogy megvédelmezzük 
őket földrengéstől, szökőártól, vulkánkitöréstől, illetve 
egyéb természeti katasztrófáktól. A természeti erők 
befolyásolása teljesen logikusan működik: a lávafolya- 
mot vízbe vezetve (vagy fordítva) kemény, lassan ero- 
dálódó sziklát kapunk, ezen az alapon szórhatunk el 
termőföldet, azon pedig megkapaszkodhat a növény- 
zet. A domborzat képének alakításával - egy helyről 
kivájjuk a földet és a sziklát, majd máshol pakoljuk 
le - a növényzet számára elengedhetetlen víz fo- 
lyásának irányát tudjuk megszabni. 
Ha sikerül megóvnunk híveinket, akkor újabb és 
újabb különleges erőkkel bővül isteni képessége- 
ink tárháza lankadatlan imádatuknak köszönhetően. 
Minden város más elem (tűz, víz, föld stb.) feletti erőt 
adhat jutalmul. Példának okáért a megszerezhetjük 
azt az erőt, amivel hatalmas területen minden vizet, 
még a tengert is jéggé fagyaszthatjuk — nem is 
tudnék hirtelen ennél hatékonyabb védekezé- 
si formát elképzelni a szökőár ellen. 


1692 ag 4 am er 


SOKON ÁTÍVELŐ UTAZÁS HARMADIK, 
s talán egyben utolsó felvonásához is. 

Ideje elvarrni a még felyombolyításra váró szá- 
lakat, megválaszolni a még nyitott kérdéseket, 
és megakadályozni, hogy a történelem megis- 
mételhesse önmagát. Az ötvenezer éves ciklus a 
végéhez közeledik, a Reaperek felkészülnek az is- 
mert univerzum lerohanására, s mivel Shepard már 
több alkalommal is keresztezte terveiket, első cél- 
pontjuk az emberiség szülőbolygója, a Föld. A Szö- 
vetség hadiflottája mindent megkísérel, ám egye- 
dül képtelen visszaverni a támadást, emberek milliói 
.. halnak meg nap mint nap, az óra pedig ketyeg. 

, Az egyetlen reményt Shepard parancsnok jelen- 
ti, akinek össze kell gyűjtenie szövetségeseit, és 
megindulnia a Föld felé. Ha időben odaér, s ha va- 
lamilyen csoda folytán legyőzi a Reapereket, ak- 
. 2 kor talán az emberiség is megmenekül. Itt jön kép- 
be az az utólag zseniálisnak bizonyult ötlet, misze- 
rint az első részből megőrzött mentések hatással 
vannak a második rész eseményeire, a harma- 
dik részben pedig már a két epizód során megho- 
zott döntéseink kombinációja jelenik meg. Szinte 
végtelen számú úton-módon juthatunk majd el en- 
nek következtében a trilógiát záró végkifejlethez, 
s azt már most kijelenthetjük, hogy nem mindegy, 
hogy ki foglalta el a kroganek trónját, mit döntöt- 
tünk a szintetikus gethekkel kapcsolatban, marad- 
: tak-e túlélői az ősi rachni fajnak, milyen ösz- 
szetételű lett a Citadella tanácsa stb. 
A grandiózus fináléhoz vezető utat 
a Digic Pictures profin kivitelezett 
cinematicja készítette elő. 


§ Essesérm HÁT AZ EPIKUS, GALAXI- 
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VOLNA TŐLEM VALAKI, hogy szerintem 
megjelenik-e még nagypapakorom előtt 
a Duke Nukem Forever, akkor bizony pimasz 
módon az arcába nevettem volna, már pusz- 
tán a kérdés felvetéséért is. Persze akkor még 
úgy volt, hogy a 3D , Jövőre biztos megjelenik!" 
Realms áll a játék mögött, akik végül az 1999- 
ben leleplezett Preyt is csak külsős segítséggel 
tudták befejezni. A közröhej tárgyát képező stúdió 
aztán 25-30 millió dollár elköltése után szépen cső- 
ga B a stafétát pedig átvette a tőlük jóval 
megbízhatóbb Gearbox Software. A sors iróniájaként 
az utóbbi stúdió alapítója, Randy Pitchford még a le- 
gendás Duke Nukem 3D kiegészítőjén is dolgozott. 
Minden jel szerint a Duke Nukem Forever jó kezek- 
be került, s vele együtt a teljes franchise is, így si- 
keres fogadtatás esetén garantáltan lesznek még 
további részek is, amelyekre vélhetően nem kell 
újabb évtizedeket várnunk. 
A sikerre garancia a még mindig aranyat érő név, a 
nosztalgia, az instant akció és az a fokú interaktivi- 
tás, amely a Gearbox állítása szerint egyetlen má- 
sik játékra sem jellemző. Duke természetesen hoz- 
Za a régi formáját, imádja a dögös csajokat (főleg, 
ha azok is imádják őt és a kedvére is tesznek), válo- 
gatott beszólásokkal alázza az ostoba rendőrmala- 
cokat és brutális arzenállal (hordozható ágyú, dup- 
la rakétavető, háromcsövű géppuska, zsugorsugár 
stb.) fogadja a Földet és az asszonynépet veszé- 
lyeztető gaz idegeneket. 
Azt említettem, hogy már előrendelhető 
. . a nagyobb játékkereskedőknél? 


Yi EGY ÉVVEL EZELŐTT MEGKÉRDEZTE 
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KIADÓ Electronic Arts FEJLESZTŐ BioWare 
RÖVIDEN Végveszélyben a Föld 
MEGJELENÉS 2011. tél 


TES 


NUKEM 
FOREVER 


KIADÓ 2K Games FEJLESZTŐ Gearbox Software 
RÖVIDEN Éljen a király! MEGJELENÉS 2011. tavasz 


JA dug " 


k.. 


gy 


/ 


ANT 


ma - tos világban szippanthat a friss levegőbe. 


- KIADÓ Sguare Enix F. 
epikus fogalmával... MEGJÉLENÉ 


SEN VONZÓDIK A MADÁRTÁVLAT- 

BÓL KÖVETHETŐ EPIKUS CSATA JE- 
LENETEKHEZ, amelyekben sok száz robot- 
féle igyekszik letörni egymás antennáját. 
Lelkesedésében nem kíméli a klasszikus közép- 
kori fantasyteremtményeket sem. Fényes páncé- 
lú katonák masíroznak csatába rendezett sorok- 
ban, csak hogy gigászi kőgólemek nyomják ösz- 
sze őket, akár a bádogdobozt. A felhők között 
tűzokádó sárkányok cincálnak szét íjászokkal tö- 
mött léghajókat, vérszomjas krakenek ölelik át 
fatörzs vastagságú karjaikkal büszke fregattok 


Ce TAYLOR MÁR-MÁR BETEGE- 


ORCHLIGHT 2 9" 


KIADÓ Perfect World FEJLESZTŐ Runic Games RÖVIDEN Fáklyákat izzítani, [A Sz 
hentelésre fel! MEGJELENÉS 2011. tavasz ú 
zöldfülűként vágnak bele a ka- 


S A: ELSŐ RÉSZ NEM VÁRT SIKERE- 
KET HOZOTT, viszont hagyott maga landba. Ezzel szemben megma- 
et után némi kívánnivalót. Ennek oka, radt a játék egyik előnyeként em- [7 
i hogy elmaradtak az igazán nagy kihívások, legetett fegyvercsere lehetősége, így 
így monotonná vált a játékmenet. A zárt, a távolból és közelről is apríthatjuk az el- 
barlangrendszerszerű pálya, ahol főhő- len bősz hadát. Tehát csak annyi a dolgunk, 
sünk egyre mélyebbre hatolt, egy idő hogy hátradőljünk és eldöntsük: a felénk köze- 
után igen egyhangúnak hatott. Klauszt- ledő csontit ólommal szórjuk-e meg, vagy in- 
rofóbiásoknak is jó hír, hogy a második kább belemártjuk a pengénket. Remek újítás, 
epizódban ezt felváltja a nyílt terep! Ka- hogy ezt a mérkőzésgeneráló segítségével - 
rakterünk ezúttal egy színes és változa- multiplayer módban -, akár más, hasonló szintű 
játékossal szemben is próbára tehetjük. Mit ne- 
künk Diablo IIT 


Az új kezelőfelület azok számára segítség, akik 


törzsét, törik őket ketté és 
rántják magukkal a mélybe. 
Továbbfejlesztett MI, jobb 
útvonalkereső rendszer és 


(9 S 
egy vadonatúj formációszer- 


tsz kN Z 
kesztő hivatott biztosítani, hogy 


csapataink ne a tengernek induljanak, ha törté- 
netesen az ellenkező irányban húzódó hegyvonu- 
lat legmagasabb csúcsára épült erődöt akarjuk 
bevenni velük. A Supreme Commandertől ismert 
parancsnokok helyét uralkodók veszik át, akik 
különleges képességeik révén akár egy vesztésre 
álló csata kimenetelét is megfordíthatják. 


. ALICE: MADNESS 
RETURNS § 


z Te KIADÓ Electronic Arts FEJLESZTŐ Spicy Horse RÖVIDEN American McGee utolsó szalmaszála a 
8 7. MEGJELENÉS 201 tél vam 


SL ZEKTTENEKO ESETT ÉT TA Közé, 
SAJÁTOS NEVŰ DIZÁJNER, megőrizve készítik a folytatást, amelynek története 
AMERICAN MCGEE EGYSZER szerint Alice egy teljes évtizedet töltött elmegyógy- 
MÁR BELENYÚLT A TUTIBA, és intézetben, mivel egyszerűen képtelen volt feldol- 
egy olyan emlékezetes horror-akció- 


gozni szülei tragikus halálát. Most már felnőtt nő- 
kaland-platformer hibridet tett le azasz- ként tér vissza Csodaországba, amely ugyanolyan 
talra, amelyet tíz év elteltével is könnyes 


torz, gonosz és beteges, mint az első részben volt. 
szemmel emlegetnek a rajongói. Ezt köve- A játékmenet lényegében változatlan marad, Alice 
tően viszont csupán középszerű, vagy még annál 


a szürreális, időnként rémálomba illő környezetben 
is rosszabb játékai jelentek meg, s egyre népszerűbb a regényekből (filmekből és rajzfilmekből) ismerős 
ett az az elmélet, miszerint emberünknek csupán szereplőkkel kerül konfliktusba, amelyekre általá- 
mázlija volt. Ha az első és egyetlen sikert megho- 


ban egy méretes konyhakés szakszerű használata 
zó Alice történetének közvetlen folytatása, az Alice: jelent megoldást. A reflexeinken túl több alkalom- 
Madness Returns nem lesz képes megfelelni a ra- mal is szürkeállományunkhoz kell fordulnunk se- 
jongók felfokozott elvárásainak, akkor American gítségért, hiszen a javarészt kínaiakból álló fej- 
McGee-t végérvényesen leírja a játékostársadalom. lesztőcsapat tudatos pályatervezése folytán 
Hogy még véletlenül se ez a forgatókönyv érvé- 


a szökdécselős platformerrészek fejtörők- 
nyesüljön, a fejlesztők a kultikus előd szellemiségét kel keverednek. 
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lat, hiszen működő példa is 
van rá a Mirror"s Edge képében. 

A Splash Damage srácai azonban a 
DICE játékában tapasztalt megoldás- 
sal ellentétben egyetlen gombnyo- 
mással oldották meg az átlagember 
számára leküzdhetetlen akadályok le- 
gyűrését. A gyakorlatban ez úgy néz 
ki, hogy ha arra a pontra bámulunk, 
ahova el szeretnénk jutni, a SMART 
rendszer dedikált billentyűjét lenyom- 
va emberünk végrehajtja a szükséges 
mozdulatsort. 


RAGE 


KIADÓ Bethesda FEJLESZTŐ id Software 
RÖVIDEN Az idei posztapokalipszis 
MEGJELENÉS 2011. szeptember 


68 


) va 


32 / WWW.GAMESTAR.HU 


ayél 1: 2 


ARKOUR EGY FPS-BEN, nem 
is ördögtől való a gondo- 


A sokadik világégést feldolgozó játék 
mégsem ezért tűnik ki a tömegből, ha- 
nem amiatt, hogy még az egyszemé- 
lyes kampányt is akár nyolcan játsz- 
hatják végig együtt. Ebből ugyebár az 
következik, hogy a Brink az átlagnál 

is jobban támaszkodik a multira, amit 
az is bizonyít, hogy akár egyedül, akár 
többedmagunkkal együtt vágunk be- 
le a Bárka néven ismert utópisztikus 
menedék feldúlásába, négy karakter- 
osztály közül kell kiválasztanunk azt, 
amelyik nekünk rokonszenves. A kato- 
na biztosítja csapattársainak a lőszer- 
utánpótlást és a robbanószert, ha el 


; §7—gya ; 
a : Hy: LYÓ LEK én a j 

JESZN E du... GT ZGLA 270 MÉTER ÁTMÉRŐJŰ, 99 

ha 942 APOPHIS ASZTEROIDA 

2036. április 13-án fog elha- 


ladni a Föld közvetlen közelében. Az 
id Software játékának forgatókönyve 
szerint a tudósok elszámítják magukat, 
az aszteroida becsapódik, a civilizáció- 
nak pedig ahogy mi ismerjük, befelleg- 
zik. A nem mutálódott kevés túlélő ki- 
sebbik hányada lakható területeket, 
oázisokat keres, ahol letelepedhet, a 
maradék meg inkább bandákba szerve- 
ződik és öl, rabol, fosztogat. A legtöb- 
ben azonban nem voltak ilyen szeren- 


kell takarítani valamit 
az útból. A mérnök 
társai fegyvereit tur- 
bózhatja fel időlegesen, 

valamint lövegtornyokat 

helyezhet el a stratégiailag 

fontos pontokon. A szanitéc téríti ma- 
gukhoz a harcban kidőlt társait, illetve 
időlegesen megnövelheti az életerejü- 
ket is. Az ügynök pedig kifaggathatja 
a leterített ellenfeleket az ellenség po- 
zíciójáról, valamint be is épülhet közé- 
jük. Aktuális feladatunkat egy gomb- 
nyomásra előhozható tárcsáról vá- 
laszthatjuk ki. 


B 


csések, hanem torz, elállatiasodott mu- 
tánsként tengetik napjaikat. 

A játékos egy olyan embert alakít, aki 

az Éden Projekt részeként a világszerte 
szétszórt óvóhelyek egyikéből jön a fel- 
színre. Az ún. Bárkák mindegyike 12-12 
képességei és szakértelme miatt kivá- 
lasztott személynek nyújtott menedéket, 
akik mélyálomban várták ki a katasztrófa 
következményeinek csillapodását, hogy 
majd az ő vezetésükkel újjáépülhessen az 
emberi civilizáció. Az a Bárka, ahonnan 
mi indulunk, nem nyújtott kellő védelmet, 
a kiválasztottak meghaltak, a játé- 


kos karaktere is csupán pokoli szerencsé- 
jének köszönheti, hogy életben maradt. 
A Föld romokban heverő felszínén olyan 
kaland vár rá, amely az id Software ha- 
gyományainak megfelelő lövöldözése- 
ket, valamint a világhírű fejlesztőcsapat- 
a nem annyira jellemző autóverseny- 
zős részeket és szerepjátékos elemeket is 
tartalmaz. A leginkább talán az hoz min- 
ket lázba, hogy PC-n is láthatjuk, mire ké- 
pes az id Tech 5 motor, ami iPhone- 
on olyan dolgokat produkált, hogy 
egyszerűen nem akartunk hinni 

a szemünknek. 


út - SIMS 
MEDIEVAL 


KIADÓ Electronic Arts FEJLESZTŐ Electronic Arts Bs vk 4 Ój 
RÖVIDEN Nem mind Sim, ami WC-re jár MEGJELENÉS 2011. március 4 4) 


ETETNEK esne IEOMTBK Ve 7deg — SATNEN ZREZAZNSEBENNT aa 


KI ARRA SZÁMÍTOTT, HOGY 
A: SIMS-SOROZAT KÖVETKE- 
ú, ZŐ FELVONÁSA CSUPÁN ANY- 

. NYIBAN TÉR MAJD EL A KORÁBBI 
RÉSZEKTŐL, hogy angol WC helyett a 
hátsó udvarban kialakított pottyantós- 
ra kell rendszeresen elkísérnie a Simjeit, 
az bizony alaposan meg fog lepődni. Az EA 
új játékosokat akar megnyerni magának, eh- 
hez pedig változtatni kell a lassan mára már 
.. unalmassá váló recepten, mégpedig nem is 
5. keveset. 

S Bármilyen meglepő, de eredetileg kiegé- 
: " .. szítőnek készült, aztán annyi ötletet sike- 


rült a fejlesztés folyamán kézzel fogható 
tartalommá formálni, hogy végül belátták 
a fejlesztők, hogy ez egy teljesen önálló já- 
tékot igényel. Ennek következtében a The 
Sims Medieval aprólékosan megtervezett 
és kézzel felépített világában az RTS-ek 
és az RPG-k szerelmesei is otthon fogják 
érezni magukat. Attól függően, hogy mi- 
lyen hőst választunk magunknak, a felme- 
rülő feladatokat másként oldhatjuk meg, 
például a városba látogató boszorkányt 
lovagunkkal kardélre hányhatjuk, de akár 
meg is kérhetjük a kezét, hátha nemet 
mond és inkább kereket old. A kém inkább 


í 


mérget csepegtetne az italába, a mágus E 
varázspárbajra hívná. Hogy mire lenne ké- 4 esz ,X WÖNyEEK 
pes egy ilyen helyzetben a kovács, az or- 
vos vagy a pap, azt nem akarjátok tudhi. 
Mindeközben birodalmunk is szépen virág- 
zik (vagy nem), ha elég aranyunk van, ak- 
kor hatalmas sereget szerelhetünk fel, tart- 
hatunk hadban és zavarhatunk rá a szom- 
szédokra (vagy nem). Még az egymással 
versengő vallások is megjelen- 
nek, mindkét egyház hívei az 
őket bábmesterként irá- 

nyító játékost imádják is- 
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EM ÖRÜLTÜNK KÜLÖNÖSEBBEN, 

AMIKOR A SEGA ÚJRA ÉS ÚJ- 

RA ELTOLTA A RÉGÓTA VÁRT FPS 
MEGJELENÉSÉT, akkor sem, amikor töröl- 
te a savas vérű idegenek világában játszódó 
RPG-t, de lenyeltük az arctámadó embrióját, s 
vártuk tovább, hogy megjelenjék végre a játék, 
vagy legalább valami kézzel fogható informáci- 

ót halljunk, lássunk, olvassunk róla. 
Egy időben még az is felmerült, hogy vala- 
mi Left 4 Dead-féle agyatlan mészárszékké 
(elnézést a rajongóktól) alakítják a játékot, 
de mára visszatértek az eredeti koncepció- 
hoz, ami egy, a játékost félelemben tartó tak- 
tikai FPS-t eredményezhet. Egy csapatnyi ten- 
gerészgyalogosnak adhatunk majd szituáció- 
tól függően különböző parancsokat, miközben 
szabadon váltogathatunk közöttük. Az Aliens 
mozifilmből jól ismert fegyvereket (pulse rifle, 


sz KIADÓ Sega FEJLESZTŐ Gearbox Software RÖVIDEN Van valami az arcodon 


TT Z ZTE TK TS da sz VEN CV dí ID TK KZT. 


smart gun, langszóró, stukker, gránátok) ra- kisse 2 
kétavetővel és rögzíthető robotágyúval kiegé-  P.. 3 
szítve vethetjük majd be a csapatunk életére 9 

törő arctámadók és alienek ellen olyan helyszí- u e. xx 
neken, amelyeket maga a nagy Syd Mead ter- 3 


vezett. A beleélést javítandó semmiféle HUD NEE 
nem áll majd rendelkezésünkre, ahonnan em- ps 
bereink fizikai állapotát vagy a fegyverek lő- hag b 
szerkészletét leolvashatnánk, a mozgásdetek- — 4.aw.. 
tor használatához pedig előbb kézbe kell ven- 9 8 "4 
nünk a szerkezetet. u 4 
Tekintve, hogy a Gearbox minden erejével a ké 

Duke Nukem befejezésén ügyködik, csak félve XV 
mertük felvenni az Aliens: Colonial Marinest 94. 


listánkra, ám a tavalyi Penny Arcade Expo KÜL 
keretében elhangzott biztató nyilatkoza- 
tok hatására végül megnyugodtunk, a 

projekt él és virul, csak épp megmu- e 
tatni nem igazán akarják még. 
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"DC UNIVERSE ONLINE 


, KIADÓ Sony Computer Entertainment FEJLESZTŐ Sony Computer Entertainment 
ki RÖVIDEN I need a hero! MEGJELENÉS 2011. január 


NN t r i "§ 


OLVASHATTOK AZ ÉV EGYIK LEGÍGÉRETE- 
SEBB MMO-JÁBÓL. Ami nem sikerült a Marvel 
univerzum hőseinek, az máris sikerült a DC Comics ha- 
sonlóan híres álarcos bűnüldözőinek és gazfickóinak: tö- 
rölt riválisával szemben a SOE játéka e sorok írásának pilla- 
natában már csak hajszálnyira áll a megjelenéstől. 
A történet szerint Brainiac kihasználja az Igazság Ligája és 
Lex Luthor , kis" magánháborúját, és akkor csap le a Föld- 
re, amikor annak legkiválóbb védelmezői már halottak vagy 
harcképtelenek. Luthor felismeri tévedését, visszautazik az 
időben, és megpróbálja felkészíteni a lakosságot a földönkívüli 
robothadsereg mindent elsöprő inváziójára. Karakterünk külse- 
jének, jelmezének és képességeinek testre szabását követően 
nyílik meg előttünk a maga teljes pompájában Gotham City és 
Metropolis. A képregényekből ismerős helyszíneken zajló főbb 
küldetések a történet kerekét lendítik majd előre, míg a mellék- 
küldetések pénz és jobb felszerelés szerzésére alkalmasak. Más 
MMO-kkal ellentétben a DC Universe Online a teljesített kül- 
detésekért cserébe ad elosztható képesség- és erőpontokat. 
vé Ennek következtében hősök képességeire támaszkodó fe- 
zh S szes tempójú harc nem eshet hosszabb távon unal- 
massá váló grindolás áldozatául. 


RE TÖR a néhány hónapja még Shogun 2: Total 
War címen jegyzett alkotás. Vadonatúj motorjá- 
nak köszönhetően egyszerre akár 56 000 szamuráj is kasza- 
bolhatja egymást a harcmezőn, miközben fröcsög a vér, lovak 
nyerítése, emberek fájdalomkiáltása és halálhörgése hallatszik, 
a könnyed tavaszi szellő pedig cseresznyefa virágának lágy 
szirmait veszi a szárnyára. A 16. századi feudális Japánban 
életről és halálról döntő daimjók (hadurak) klánjai vívnak 
elkeseredett polgárháborút a totális hatalom megszer- 
zése érdekében. 
Miközben a család jelenti a játékos számára a hát- 
ország alapját, nem szabad megfeledkeznünk ar- 
ról, hogy akármelyik rokonáról kiderülhet, hogy má- 
sik hadurat szolgál vagy magának akarja a hatalmat. 
j Az udvari mellett bizony szerepet kap a családon belüli 
46 intrika is. Minden diplomáciai és gazdasági erőfeszítésünk ar- 
ra irányul, hogy a térség legütőképesebb hadseregét állítsuk 
fel és tartsuk fegyverben, hiszen a Total War sorozat legfonto- 
sabb eleme mindig is a hadviselés volt. A Shogun 2-ben min- 
den korábbinál nagyobb jelentőséget kap a terepviszonyok ki- 
használása, az időjárási viszonyok és a napszakok váltakozá- 
y sa. Egy éjszakai csata szakadó esőben, amikor fény csupán 
az erőtlenül pislákoló fáklyákból és az időnként lecsa- Sá 
pó villámokból árad, szavakkal leírhatatlan élményt 


TOTAL WAR: SHOGUN 


KIADÓ Sega FEJLESZTŐ The Creative Assembly RÖVIDEN Ahol a becsület mindennél többet ér 
MEGJELENÉS 2011. március 
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FELELŐEN ALAKUL, akkor idén 

három különböző címmel gaz- 
dagodik a Warhammer 40,000 világá- 
ra épülő játékok listája. Jutalomfalatot 
kapnak a szerepjátékosok, a stratégák, és 
lesz még VAAAGH! is. Igen, kitaláltátok, 
a Warhammer 40,000: Space Marine-re 
próbáltam utalni orkosan. 


ORK EMBERNEK FARKASA 

Az ember azt hihetné, hogy az évezrede- 
ken át tartó szünet nélküli háborút előbb 
vagy utóbb megunják a résztvevő felek, de 
a jelek szerint mindig akad olyan erőforrás, 
fegyver, szent ereklye vagy bármi egyéb, 
ami elég okot ad arra, hogy tovább folyta- 
tódjék a milliárdok életét követelő öldöklés. 
Ezúttal fegyver a kiváltó ok, mégpedig 

! a Titan néven ismert több száz láb ma- 
gas lépegető, amiből az úgynevezett Forge 
Worldökön, azaz az utolsó négyzetmé- 
terig gigászi gyárakkal és üzemekkel bo- 
rított planétákon szerelnek össze néhá- 
nyat. Az egyiket épp kinézi magának egy 
ork Warboss, és több millió fős seregével 
lerohanja. Minden bizonnyal fel is őrölné 

a bolygót őrző Birodalmi Gárda erőit, ha 
nem avatkozna közbe az űrgárdisták egyik 
frakciója, az Ultramarines. Pontosabban 
csak egy kisebb szakaszról van szó, hiszen 
aki ismeri a Warhammer 40,000 világát, 
az előtt nem titok, hogy egyetlen űrgárdis- 
ta akár ezernyi orkkal is képes végezni, mi- 
előtt maga alá temetné a túlerő. 

Bár a játék dióhéjban arról szól, hogy egy 
csapatnyi űrgárdista megkísérli megaka- 
dályozni, hogy a milliókat számláló ork in- 
váziós erő vezetője rátegye mancsát az ir- 
tózatos erejű fegyverekre, azért minden- 
kit megnyugtathatok, akad még rusnyaság 
rajtuk kívül is, amit lánckardunk élére 
hányhatunk. A zöldbőrűek ugyanis nincse- 
nek tudatában annak, hogy más sötét erők 
rángatják őket zsinórra kötött bábként. 
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LOMEEZT Ág ARÉRZSZ 


AMIKOR A HEGY MEGY MOHA- 
MEDHEZ 

Játékosként a hét láb magas izomkolosszus, 
Titus kapitány páncéljába bújunk, aki a bio- 
genetika és a kibernetika tudományainak kö- 
szönhetően szinte félistenként tombolhat az 
átlagembernél egyébiránt jóval nagyobb és 
erősebb orkok hordájának kellős közepén. 
Kezdetben nem lesz nála más, mint a 
géppisztolyra emlékeztető bolter, és az 
emblematikus lánckard, ám idővel eze- 

ket fejleszthetjük, sőt akár hatékonyabb 
fegyverekre is lecserélhetjük. Különö- 

sen hatékonynak tűnik a plazmafegy- 

ver, amelynek egy-egy találata vég- 
tagokat szakít le, vagy vérzápor kí- 
séretében robbantja apró cafatokra a 
szerencsétlen zöldbőrűeket. 

Tűzfegyvere és lánckardja között váltva 
Titus egy pillanatra sem zökken ki a harc 
ritmusából, ráadásul kombinálni is lehet 

a kettőt. Képzeljétek magatok elé, amint 

a hegyomlás méretű űrgárdista lánckard- 
ját átnyomja egy ork felsőtestén, fél kar- 
ral a levegőbe emeli több száz kilós ellen- 
felét, majd a boltert az arcához emeli és le- 
durrantja annak ocsmány fejét a nyakáról. 
Ez a nyers brutalitás áthatja az egész játé- 
kot. Talán az olyan jelenetek alatt érződik 
kevésbé hangsúlyosnak, mint amikor a fel- 
mentő sereg leszállóegységei bolygó körü- 
li pályáról megérkezve méhrajként zsongó 
jetpackes orkok felhőjébe keverednek és 
egy rögzített löveg mögött ülve kell meg- 
tisztítanunk az eget tőlük. 

A Relic az elmúlt hét esztendő során szo- 
rosan együttműködött a Games Workshop 
szakembereivel az univerzum játékba való 
átültetése kapcsán, így az a veszély nem fe- 
nyeget, hogy a kánontól idegen jelenetek- 
be rohanunk bele. Akciójátékok terén szer- 
zett kevés tapasztalatát a kanadai stúdió 
félszáz új munkatárs szerződtetésével 
igyekszik ellensúlyozni, az eddig lá- 
tottak alapján sikerrel. 
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I TENEBRB A 


" WARHAMMER 40,000 - SPACE MARINE 


KIADÓ THO FEJLESZTŐ Relic Entertainment RÖVIDEN Orkok lerohanni bolygó, ütni meg kisembör, ölni, zúzni, törni, csinálni nagy VWAAAGH! Jönni nagy kék embör, orkok csinálni nadrágba. 
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KIADÓ Ubisoft FEJLESZTŐ Ubisoft Reflections RÖVIDEN Autóból autóba ugorva 
MEGJELENÉS 2011. ősz 


zs 7 IT 9 4 . 
44. FRANCHISE ELSŐ DARAB-  ajogokat. Az új gazdá- sz ri rendőrt kórházba szállít- 94 "4 Vg 1 4 VA 
JAN JA KELLEMES MEGLEPE- hoz került fejlesztők a kü- ják és mesterséges kómába 
ú 04 TÉSKÉNT DEBÜTÁLT az ez-  lönböző idősíkokon futó Pa- helyezik. Ebben az öntudat- 
né 


! redforduló környékén, aztán sorra rallel Linesszal még nem bizo- lan állapotban álmodja Tanner 
jöttek a folytatások, amelyek új nyították egyértelműen a sorozat mindazt, amit mi játékosként átélünk. 
(például gyalogos és lövöldözős) életképességét, ezért most némi he- Vezetés közben autóból autóba ugor- 
elemekkel próbálták feldobni a já- zitálással visszatérnek a gyökerek- va egyszerre akár több járgányt is 


421 . 


tékmenetet. , Nem fog összejönni!" hez. John Tanner és Charles Jericho bevonhatunk a San Francisco ut- ? se : PLAYER ! 

- jósolták többen is, és bizony iga- véres leszámolásba torkolló szemé- cáin zajló üldözésekbe, amelyek szétél e 

zuk lett, olyannyira, hogy az Atari rö- yes háborúja Tanner életveszélyes a kiváló Bullit film legjobb Lt sz "B 
 LEZEZZZ 


vid úton át is passzolta az Ubisoftnak sebesülésével végződik. Az egyko- jeleneteit idézik. 4 


ÁR AZ ELSŐ RÉ- 
SZE IS TÖBB VOLT 
EGYSZERŰ AUTÓS JÁ- 


TÉKNÁL: egy műholdfelvételek 
alapján lemodellezett szigeten furikáz- 
hattunk ide-oda, részt vehettünk verse- 
nyekben, úgy öltöztethettük fel játékbeli 
alteregónkat, ahogy akartuk, ha pedig ah- 
hoz volt kedvünk, egyszerűen felkereshettük a 
legmagasabb hegycsúcsot és gyönyörködtünk 
a végtelen Csendes-óceán látványában. 

A Test Drive Unlimited 2-ben már az Atlan- 
i-óceán felett nyugovóra térő Napba is bele- 
nézhetünk, hiszen Oahu szigete mellett most 
már Ibiza is bejárható lesz autón és motor- 
erékpáron. A két sziget együttesen mintegy 
3000 kilométernyi, részben aszfaltozott úthá- 

lózattal rendelkezik. Ahhoz, hogy eljuthassunk 
az egyik helyszínről a másikra, repülőre kell száll- 
nunk, amire akkor nyílik lehetőségünk, ha a maxi- 
mális 60 szintből elértük a tizediket. Mindkét szi- 
geten vásárolhatunk magunknak fedelet a fejünk 
fölé, a lakásunkat pedig vagyonunk függvényé- 
ben tudjuk majd csinosítani, ahogy ruhatárunk 
bővítése és a legmenőbb járgányok megszerzé- 
!  seis mérhetetlen mennyiségű pénzbe kerül, il- 
letve meghatározott tapasztalati szintet igényel. 
A szintlépésekhez elengedhetetlen tapasztala- 
ti pontokat versenyekkel, a szigetek feltérképezé- 
sével, minél több baráttal, valamint gyűjtögetés- 
, sel (minél nagyobb házak, szebb autók, bútorok, 
ruházat stb.) szerezhetünk. 
A játék grafikailag is megújult, a szebb látvány mel- 7 
lett üdvözölhetjük a hangulatot, a látásviszonyokat 
és a járművek vezethetőségét is befolyásoló nap- 
szakváltásokat, illetve a dinamikus időjárást. 


ez 


íz 


170-ET ÍRUNK, ponto- 
sanötven év telt el a 
harmadik bányászláza- 

dás óta, amikor egy gigantikus 
meteor becsapódása következ- 
tében a vörös bolygó felszínén elsza- 
badul a káosz. Javíthatatlanul megrongálódik a ; 
légkört emberi fogyasztásra alkalmassá tevő és 42 

az időjárást kordában tartó terraformáló beren- he 
dezés. A pusztító viharok elől az életben maradt ; 
telepesek a föld alá menekülnek, és természetes FA) 
, . barlangrendszereket, valamint használaton kívüli E: 

!  tárnákat varázsolnak lakhatóvá verítékes munká- Í 

4 val. Öt évig viszonylagos béke honol, a fosztogatók 
4-1. csak ritkán háborgatják a telepeseket, akik közül 

. . kevesen merészkednek ki a felszínre. Néhány zsol- 
dos, gyűjtögető és csempész azért időnként eljut 
egyik föld alatti városkából a másikba. Egy napon 


"1 azonban Alec Mason unokája egy zsíros jutalom-  - 
.. mal kecsegtető megbízatása során megnyit egy Hi 
ősi, idegen eredetű templomot, s ezzel pusztulást  ] 


és halált hoz a megmaradt telepesekre. Ha nem fők teat K fi 
jos eNKES geség 37 t KIADÓ THG FEJLESZTŐ Volition RÖVIDEN A Marson egy bányász az ász MEGJELENÉS 2011. május 
szerveződik újjá a Vörös Frakció, amelynek Darius mf 


5" Masonis tagja lesz, az évezredes álomból feléb- 
; Vg) 4 " — redt idegenek egytől egyig végeznének az em- e 
s / Pf) ..  berekkel. Ebben lesz segítségünkre az új mágnes 8 
et . fegyver, amellyel ha két célpontot eltalálunk, ak- ef 
MT up 1 kor azok egy gyorsvonat sebességével közelednek d 
ú egymáshoz, amíg össze nem ütköznek. 
: . A játék nem korlátozódik majd a föld alatti 
vé "  barlangrendszerekre, a felszínen is akad majd 
§ dolgunk bőven, amikor kultisták által meg- vÉza 
szállt településeket szabadítanánk fel, vagy az 
4 idegenek által bebábozott telepeseket mente- 
j nénk meg. Természetesen a környezet tovább- 
ra is rombolható lesz. 


(6) 


—- 


2009-BEN MEGJELENT NEED ütközés) és sebesség mel- ú 
s A SPEED: SHIFT KAPOTT lett viselkedik. 
HIDEGET-MELEGET, főként A Shift 2: Unleashed megörö- enn 
azért, mert a fejlesztők fogadkozá- költe a Need for Speed: Hot Pursuit Tr 8 4g j 
c őH i ET 2 Hi sával ellentétben valahol félúton he- alatt debütált Autolog rendszert, amely- ia ÉT 
Í lyezkedett el a komoly szimulátor és nek következtében akkor is megpróbálhat- EGET : 
NE SEN SOSE a könnyed száguldozás között. A Shift juk felülmúlni cimboráink köridejét, ha törté- Sz" 


. : d 2: Unleashed a kritika tükrében már tar- netesen épp nem egyszerre játszanánk. 
Í PA talmaz egy igazi autóőrülteknek szánt A fejlesztők úgy akarnak nekimenni a ha- 
j módot, ami közelebb áll majd a valós ve- talmas népszerűségnek örvendő Gran 


KIADÓ Electronic Arts FEJLESZTŐ Slightly Mad Studios zetési élményhez, mint bármi, amit a Turismo és Forza Motorsport játékoknak, 


RÖVIDEN Nincs más hátra, mint előre! MEGJELENÉS 2011. március Need for Speed franchise eddig felmu- hogy eszükben sincs 500-1000 autót 
tatni tudott. betenni saját alkotásukba. , Szerény" 130 
Az élethűséget hivatott alátámasztaniaz  járgányból áll majd a kínálat, ám ezek 
a vadonatúj kameranézet, ami lényegé- kormányzása kivétel nélkül más és más 
ben a pilóta szemszögéből mutat meg élményt nyújt. Szebb és látványosabb 
mindent. A szokásos belső nézettel el- dolgokra képes motor szolgálja ki a játé- 
lentétben igyekeznek azt is szimulálni, kot, ami így nemcsak a sorozat legpofá- 
ahogy az emberi szem ilyen extrémkö- — sabb darabjává vált, de a benne felvonul- 
rülmények (hirtelen fékezés, gyorsulás, tatott autókat még sosem lehetett ilyen tú 


élesen bevett kanyar, koccanás, frontális aprólékosan leamortizálnhi. k 
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"§ 2011 Bulletstorm Nagyon sok játékot várok, különféle 
in 7 


94 stílusokból (a The Witcher 2-től kezdve 
4 1) Adná magát, hogy a Serious Sam 3-at í a az L.A. Noire-ig), de ahogy először meghal- 
s ú, mondjam, de nemrég sikerült megnéznem egy Élj v lottam, hogy jön az Elder Scrolls V: Skyrim, 
I pri d Bulletstorm videót, így aztán revideáltam néze- SEN azonnal rádöbbentem, hogy ez kell nekem, de 
6 [4 teimet. Szóval agyatlan hentelés (istenem, hányszor ] most azonnal. És hát persze az új Doomot, de 
7 lék leírtam már ezt a szót), ez kell a népnek, méghozzá ha jól gondolom, ezt mondani sem kell. 


(Tz 1. sejtem, a Bulletstorm képében. 


7 Flatline j Duncan ten 


7) berben, szétüt mindent, mint ahogy az egy és a Creative Assembly-nek pedig egy új 

4 a kettő is szétütött. Nathan Drake kalandjai olyan e legenda feltámadását. A Shogun 2-vel az 
szintű katartikus élményt adnak a játékba feledke- g 4 angol srácok visszatérnek a Total War széria 
zőknek, hogy valóban olyan, mintha egy jól megcsinált 4 gyökereihez, komoly várakozás elé állítva az 
akció-kalandfilmet nézne az ember. A harmadik rész is "2 RTS műfaj szerelmeseit. A Shogun legendáját 

4. csillagos ötös lesz, már a trailerekből is látni, de eznem — (1 most feltámasztani körülbelül olyan, mintha a 
is volt kétség. A második rész pedig továbbra is azon Star Wars első részét újra leadnák a mozikban, 
kevesek egyike, ami közel 10096-os értékelésű. 


2011 Dead Space 2/Bulletstorm 


Tavaly a Dead Space 2-t vártam 

nagyon, de az átcsusszant 2011-re. 
Továbbra is tart a lelkesedés, de mellette 
a Bulletstorm az, amit már nagyon a kezeim 
közé vennék. Érződik rajta az a régi unrealos 
vonal, ami már kevés játékban van meg. 
Magamhoz ránthatom az ellenfeleket egy ener- 
, . gianyalábbal, elrúghatom őket, és még sörétest 
£7 is kaphatnak az arcukba. Meg különben is, az a 
; LEK címe, hogy Golyózápor! 


ETTE 2 2 A 


k 1 2011 Guild Wars 2/Diablo 3/Portal 2/Batman: 
Arkham City/The Elder Scrolls V: Skyrim/Alice: 
Madness Returns 


Ja Hogy mit várok nagyon? A Portal 2-t (meg 
24 Dragon Age 2-t és Mass Effect 3-t), mert már 
B8R az előző Portal is zseniális volt, dzsungeles, erdős 
részen kalandozni pedig még feelingesebb lehet. 
Szeretem az agymunkát, jó grafikával és történettel 
párosítva, a szuperszámítógépeket különleges női 
hanggal pedig még inkább. Úgy érzem, 2011 az én évem 
lesz, annyi jó játék érkezik, hogy alig fogok kimozdulni a 
számítógép elől. 


íg, f- ar Id JG 
4-8 : Chavalier § 


ez  20n Deus Ex: Human Auvabíttan 


fd Szememben a Deus Ex első része a System 
9464  Shock2-vel megosztva viseli a cyberpunk játé- 
kok koronáját. Évek óta várok hát egy folytatásra, 
s még azt is hajlandó vagyok megbocsátani neki, hogy 
,: előzményként fejlettebb technikát vonultat fel, mint a 
ő 87 4 ., később játszódó részek, ha cserébe a Blade Runnert 


Hihetetlenül erős a mezőny (már 


folytatását várom, de emellett a Diablo 3, 
a Portal 2, az Arkham City, az Elder Scrolls 


— idéző környezetben kibernetikus implantátumokkal / V: Skyrim és az új Alice-játék is nagyon várós. 
7 tuningolt hősömmel előkészíthetem a terepet a Denton VA Csak győzzem majd munka és egyetem mellett 


. fivérek számára. . asok jóságot! 
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(7 2011-ben leginkább a Star Wars: The Old 


évek óta). Leginkább a Guild Wars s] 
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v 
2011 Star Wars: The Old Republic/From Dust 


Republicot várom. Nagyon tisztelem a BioWare 
munkásságát, ugyanakkor jól tudom, hogy eddig is 
milyen embertelen mennyiségű munkát végeztek el a 
játékkal, mennyi kontentet tettek bele - ez pedig úgy vé- "a 
lem, meghozza a megfelelő jutalmat. Bár magát a műfajt 


nem fogja újradefiniálni, azonban nagyon magasra teszi et 8 

a lécet minden más MMO-készítő előtt. BV t. :f7 
Amennyiben véletlenül nem jelenne meg 2011-ben p ev f 
(MMO-knál sosem lehet tudni, ugye), akkor a From 34 11 
Dustot jelölném. Hátha az megjelenik... HL 


2011 Total War: Shogun 2 vi 9 
77 2011 Uncharted 3 3 ; e " 
S a Március egyeseknek forradalmat "ya 2011 Test Drive Unlimited 2 
v 4. Egyértelmű. Ha valóban megjelenik novem- jelent, másoknak politikai gyilkosságot, "we 
é , Ez nem lehet kérdés, vita nélkül a Test Drive 


Unlimited 2. És miért? Azért, mert a vérem he- 

lyén százas oktánszámú benzin folyik, és bár az első 
rész számomra kissé sterilnek tűnt környezetileg, azért 
a járműfelhozatal ott volt a szeren, különös tekintettel a 
motorokra. Tehát ha 2011 első negyedéve meghozza a 
TDU 2-t, akkor már elégedetten élem le az év hátralévő 
részét. 


Kacor 


2011 Red Dead Redemption 


Szügyemnek csücske: Red Dead Redemption! 
Marston miatt vettem Xboxot, ő segített át a 
nehéz napokon, amikor beteg voltam és ő tartotta 
bennem a lelket, amikor a stressz már agyvérzéssel 
ijesztgetett... Az RDR a Rockstar eddigi legjobb játéka, 
illetve a valaha volt legjobb westernjáték. A poros prérik, 
a párbajok, az útonállók és a nyugat farkastörvényei 
remélhetőleg hamarosan kedvenc masinánk kijelzőjén is 
megelevenednek. Csak optimalizálja jobban a Rockstar, 
mint tette azt a GTA IV-nél, és öre lesz, na meg bódottá is. 


, SH 
) Nightwolf 


2011 Diablo III 


A Sötétség Fejedelmét móresre tanítani 
csodálatos érzés, főleg úgy, ha mindezt harmad- 
"4 szorra tehetjük meg. Itt az ideje, hogy végre újra 
fő letörjük az ördög kunkorodó szarvát. Kioldhatatlan 
1" barbár lelkem már nagyon éhezik egy frissítő dühöngés- 
I re, ezért én a Diablo harmadik részét várom a legjobban 
idén. Már mindent tudunk a játékról, kivéve egy aprócska 
információt: a pontos megjelenési dátumot. 


432 


Z LEHETETT A MANTRA, amit 

a Codemasters Southam mun- 

katársai nap mint nap fenn- 
hangon ismételtek, s tapasztalata- 
ink szerint sikerült is betartaniuk. 
A Dirt 3 (immáron végérvényesen Colin 
McRae nélkül) tizenöt járműosztályból 
félszáznál is több autót kínál, amelyekkel 
mintegy nyolcvan helyszínen döngethe- 
tünk porban, sárban, hóban és aszfalton. 
Kenya szavannáival, Monaco szűk utcái- 


4 val, Európa és Észak-Amerika erdeivel is 
. érdemes lesz számolnunk a jövőben szá- 


Az előző részt éles kriti- 

ka érte amiatt, hogy túlságo- 
san is trendire sikerült, sokkal in- 

kább szolgálva ki az alkalmi játé- 

kosokat, mint a ralisport szerelmeseit. 

A Codemasters meghallgatta a panaszo- 
kat, s igyekszik olyan vezetési élményt nyúj- 
tani nekünk, ami közelebb áll a valósághoz, 
s ugyanakkor nagyobb komolysággal köze- 
lít a sportághoz. A fejlesztők szerint nagy- 
jából 60-40 arányban billent el a mér- 

leg a rali javára, a játék kisebbik részét te- 
szi ki a trükkökre és mutatványokra épülő 


Lá A 
DIRT3 7 Se 


KIADÓ Codemasters FEJLESZTŐ Codemasters Southam 
RÖVIDEN Többet, gyorsabbat, szebbet! MEGJELENÉS 2011. nyár 


mos egyéb versenyhelyszín mellett. 


INT A DERÜLT ÉGBŐL Artúr 
íVi kőbe zárt kardjába csapó vil- 

lám, úgy vert le bennünket a 
lábunkról a Neocore Games és a Para- 
dox Interactive meglepetésszerű beje- 
lentése, miszerint készül a méltán nép- 
szerű King Arthur folytatása. A buda- 
pesti stúdió egyébként a közelmúltban 
kötött egy hosszabb távra szóló megálla- 
podást a stratégiákra szakosodott svéd ki- 
adóval, amelynek lényege, hogy a jövőben 
a Neocore játékai kivétel nélkül a Paradox 
gondozásában jelennek majd meg. A King 
Arthur 2 az első részből örökölt motor to- 


bú 
KIADÓ Paradox Interactive FEJLESZTŐ Neoeofé Games MEGJELENÉS 2011. nyár 


Gymkhana játékmód és társai. 


vábbfejlesztett változa- 

tának köszönhetően szebb 

és látványosabb, több egysé- 

get felvonultató grandiózus csa- 

ták és a lapozgatós könyvek korát idé- 
ző kalandok ígéretét hordozza magában 
átlátható, letisztult kezelőfelülettel. 

A története jóval komorabban alakul, mint 
vártuk volna, Artúr királyságára sötét ár- 
nyék borul, a kerekasztal lovagjai pedig 
minden korábbinál veszedelmesebb ellen- 
séggel találják szembe magukat. Madár- 
bélben turkáló jósaink szerint 2011 hozza 
el Britannia bukását. 


EGJELENÉ 1201 "ős 


1) 
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Ú/ 
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NE MONDHATNÁNK, hogy a Dubaiban. Egy Delta Force €0 
Spec Ops rendelkezne a katonai csapat élén kell megkeres- 

shooterek közül a legnemesebb nünk egy eltűnt ezredest és 

pedigrével, de ez nem jelenti azt, hogy az embereit, miközben túl- 

ne lenne potenciál a franchise-ban, csu- élőkön segítünk, fosztogatókat 


pán kezdeni kellene valamit a világ min- 

den pontján, minden körülmények között 
bevethető különleges alakulatok témájá- 
val. A 2K Games a berlini Yager stúdiót bízta 
meg a széria feltámasztásával, a németek pe- 


,. dig mindent megtettek azért, hogy a mai kö- 


4 


zönség szája íze szerint alakítsák azt. 


jáj A Spec Ops: The Line a nem túl távoli jö- 


vőben ESSZÉE TS a homokviharok tépázta 


semlegesítünk 


a Közel-Kelet dekadens ékkövére rendszeres 


időközönként 


és igyekszünk élve megúszni 


ecsapó pusztító viharokat. 


FPS-nézet he 


pattagok helyett önmaguktól cselekedni 
képes társak (parancsokat azért még ad- 


hatunk nekik), 


használható, mindent elborító homokhe- 
gyek várnak bennünket 2011-ben. 


yett TPS, kézivezérelt csa- 


és persze a fegyverként is 


Kál AN Goh ési HÚZ 39 , 


MV/e 


Még nem tudott kilépni az Infinity 
Ward árnyékából, de a Treyarch lassan 
belejön a CoD-ok gyártásába; a minden 
ekordot megdöntő Black Ops pont arra 
volt elég, hogy végül bekerüljön az első 
ötbe. Támogatottsága 5 százalék. A cég 
em sokkal maradt le a Medal of Honor 
multiplayer részét és a Battlefield: Bad 
Company 2-t jegyző DICE mögött. 
A svédek 6.2 százalékkal épphogy le- 


A Steam töretlen népszerűségének 
köszönhetően nyerte el a szavazók 3.3 
százalékának kegyeit, és ezzel együtt 
a voksait is a Valve. Csupán hajszállal 
maradt le a Rockstar mögött, a skóciai 
székhellyel rendelkező vállalat idén 
minden előzetes számítást felülmúlva 
bebizonyította, hogy van létjogosult- 
ságuk a westernjátékoknak. Jutalma 
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csúsztak a dobogóról. Eléjük furakodott 
ugyanis az Ubisoft, a PC-n tavasszal 
debütált Assassins Creed 2-nek, vala- 
mint az év végén konzolokon bemutat- 
kozó Assassins Creed: Brotherhoodnak 
köszönhetően a voksok 7 százalékával és 
az ezzel járó bronzéremmel. A Blizzard 

a StarCraft 2 első felvonása és a World 
of Warcraft: Cataclysm kiegészítő 

hátán egészen a dobogó második fokáig 


sokmillió dollár és a negyedik hely 37 
százalékkal. A dobogó harmadik fokán ki 
mást is üdvözölhetnénk, mint a játékipar 
örök harmadik helyezettjét, a franciák 
(és a franko-kanadaiak) legjobbikát, a 
Ubisoftot. Az Assassins Creedek mellett 
2010-ben még a R.U.S.E. is segített 
abban, hogy összejöjjön a bronzéremhez 
szükséges 11,6 százalék. Az első helyért 


2010 legjobbjai a Ti 
szavazataitok alapján 


menetelt, a szavazók 116 
százalékának támogatását 
tudva maga mögött. Végezetül 
a szavazók 35 százaléka vélte 
úgy, hogy 2010-ben a BioWare 
végezte a legjobb munkát az 
összes játékfejlesztő közül, el- 
hozva nekünk a Mass Effect 2-t, 
a Dragon Age: Awakening kiegészítőt, 
valamint tucatnyi DLC-t. 


bes 


végül a két óriás, az Electronic Arts és 
az Activision Blizzard feszült egymás- 
nak. A folytatások, képregény-, könyv- és 
filmadaptációk összecsapása során az 
Activision Blizzard erejéből csupán a 
második pozíció biztosításához elegendő 
21 százalék megszerzésére futotta, míg 
az Electronic Arts 383 százalékkal 
jutott ismét a csúcsra. 


és 


KARÁCSONYI-SZILVESZTE- 
A: TÖBBNAPOS DORBÉZO- 

LÁSTÓL NEHÉZ FEJJEL ÉS 
TOHONYA TESTTEL SZAVAZATOK 
EZREIT ÁTBOGARÁSZNI, rendsze- 
rezni, összegezni, az érvénytelen je- 
lölteket kiszűrni embert próbáló fel- 
adat lett volna, ha mondatom első 
fele legalább köszönőviszonyban áll- 
na a valósággal. De nem, így bizony 
nem kis derültséget okozott, hogy pél- 
dának okáért akadtak olyan lelkes ra- 
jongók is, akik a legeredetibb játék fo- 
galmát (ez egyébként minden évben 


visszatérő probléma, okainak firtatását 
meghagyjuk a témával foglalkozó szak- 
embereknek) alaposan félreértelmezve 
képesek voltak a Call of Duty, a Medal 
of Honor vagy épp a Need for Speed s0- 
kadik részét felruházni ezzel a megtisz- 
telő jelzővel. 


SZAVAZZ MOST! 

Sokéves videojátékos tapasztalatotok- 
ban, a józan ész medrében megmara- 

dó érvelési képességetekben bízva for- 
dultunk hozzátok, ugyanis szerettük vol- 
na kideríteni, hogy ti, akinek a GameStar 


ja. 


Ezt a kategóriát 2010-ben két kiadói csoport (Take 
Two és Ubisoft) játékai uralták a ti szavazataitok 
szerint. A sunnyogást nyers erőszakra cserélő Sam 
Fisher bosszúhadjárata 3.2 százaléknak tetszett, 
és az ötödik pozíció megcsípésére bizonyult 
elegendőnek. A PC-re rövidesen érkező Red Dead 
Redemption lóháton előzte meg. A kategória 
híveinek 4.8 százaléka szerint nincs jobb hely 
a vadnyugatnál. Sokan várták, nem kevesen 
csalódtak benne, mégis harmadik lett a 
két feltörekvő maffiózó kiontott vérben, 


magazint és a GameStar Online-t csinál- 
juk, mely játékokat tartjátok a közepe- 
sen erős 2010-es esztendő legjobbjának, 
mely játékok vették el a legtöbb időt a 
tanulástól és a munkától, és mivel ütöt- 
tétek agyon az időt ahelyett, hogy szok- 
nyák (vagy nadrágok) után futkosta- 

tok volna. 

Az év játékán kívül idén is tizenegy kate- 
góriában kérdeztük a véleményeteket, a 
jövőben viszont a felmerülő igényeknek 
megfelelően tovább szélesítjük. 

Bár a GSO-n meghirdetett szavazás sem- 
miképpen sem lehet alapja egy rep- 


LEGJOBB AKCIÓ 


F betűs angol nyelvű káromkodásban, alulöltözött 
nőkben és autós üldözésekben gazdag története, 
A Mafia 2 már a voksok 5,6 százalékával el tudta 
csípni a bronzérmet jelentő harmadik helyet. Az 
első két pozíciót végül Ezio Auditore da Firenze 
vette birtokba. Csupa konzolos szavazattal, tár- 
sakkal és multiplayer játékmóddal megtámogatva 
az Assassins Creed: Brotherhood 7.7 százaléka a 
második helyre volt jó. Őt is megelőzte azonban az 
Assassins Creed 2, amit a szavazók 113 százaléka 
emelt a kategória trónjára. 


rezentatív felmérésnek, mindenkép- 
pen elgondolkodtató a tény, hogy a 
platformfüggetlen kategóriák legjobbjai 
közé az Xbox 360 és a PlayStation 3 né- 


hány exkluzív címe is beverekedte magát, 


sok másik pedig csak hajszálnyival ma- 
radt le a listákról. A Wii-exkluzív címek- 
re leadott voksokat viszont furcsa mó- 
don egy kezemen meg tudtam számolni. 
Talán nem oktalanság ezek tükrében azt 
feltételezni, hogy ha még nem is kezdő- 
dött meg a hangsúlyok egyértelmű elto- 
lódása a konzolok, mint játékplatform fe- 
lé, térnyerésük egyre nyilvánvalóbb. 


Assassins Creed 2 11390 
Assassins Creed: Brotherhood 7.799 
Mafia 2 5,690 


4,890 
3290 


Red Dead Redemption 
Splinter Cell: Conviction 


És 


emma 
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LEGJOBB FPS 


Kezdjük mindjárt a sort az ötödik pozíci- 
ót megkaparintó BioShock 2-vel, amely 
vadonatúj többszereplős játékmódja 
ellenére sem tudta felülmúlni dicső 
elődjét, ám 2,6 százalék bezsebelésére 
azért jó volt. Közvetlenül előtte az a 
Halo: Reach található 3.8 százalékkal, 
amelyik Master Chief nélkül is a sorozat 
legjobbjává tudta kinőni magát, sajnos 


viszont csak Xbox 360-on. Napjainkban 
zajló háborúval és afgán hadszínteré- 

vel előzte meg a Medal of Honor 53 
százalékkal. Könnyed humorral átitatott 
kampánya, rombolható környezete, harc 
közben bevethető járművei, csapatmun- 
kát igénylő többszereplős játékmódja 

és a szép számmal megjelent ingyenes 
kiegészítések a szavazók 224 százalékát 


győzték meg, s egészen a dobogó máso- 
dik fokáig repítették a Battlefield: Bad 

Company 2-t. Az Activision nagyágyúját 
azonban idén sem sikerült megfogni, a 
Call of Duty: Black Ops filmszerű kamp: 
nyának és rendkívül változatos, rengett 
tartalommal telepakolt multijának ki 
szönhetően 364 százalékkal a zsebé 
foglalta el a kategória trónját. 


Call of Duty: Black Ops 3649 
Battlefield: Bad Company 2 2249 
Medal of Honor 5.390 


3890 
2.69 


Halo: Reach 
BioShock 2 


LEGJOBB SZEREPJÁTÉK 


Kiderült, hogy sem a fantasy, sem a 
posztapokaliptikus sci-fi nem veheti 
fel a versenyt a klasszikus űroperával. 
A félig-meddig forradalmi Fable 3 
csak a játékost koronázta meg, önma- 
gát nem, szavazatok 3 százalékával 
5 az ötödik helyen tudott 
megkapaszkodni. 
Azt sem hittük vol- 
na, hogy egyszer 


kus részek óta, így a dobogó második 
fokára tűzhette ki a kétfejű medve 
lobogóját 7.6 százalékos támoga- 
tottság mellett. Az élre az egyetlen 
olyan játék állt, amely két számjegyű 
szavazati bázissal rendelkezik. Shepard 
parancsnok űrodüsszeiájának második 
felvonását a szavazók 49,2 százaléka 
elsöprő fölénnyel választotta az év 
legjobb szerepjátékának. 


még a WoWis kimegy a divatból; nem 
kis meglepetésre az Azeroth világát 

a feje tetejére Cataclysm csupán a 
szavazók 4.4 százalékát hozta lázba. 
A dobogó legalsó fokára a Dragon 
Age: Awakening kiegészítő lemez 
léphetett fel, 5,7 százalékos szavazati 
aránnyal. A Fallout: New Vegas bugos 
volt, mint a nyavalya, mégis a legjobb 
posztapokaliptikus kaland a klasszi- 


Mass Effect 2 49.290 WoW: Cataclysm 4490 
Fallout: New Vegas 7.690 Fable3 399 
Dragon Age: Awakening 5799 — — 


FTTNTÓOTÁB ETEK KATA Áá 


BEST OF 700 


m 


őször kapott többszereplős játékmódot 
korokon és orgyilkosok vérvonalán 
ívelő széria, s lám, máris annyian 
kezdték el egymást kergetni a római 
paloták tetőin, hogy végül még a legjobb 
közé is befurakodott a 3.5 százalékot 
kapó Assassins Creed: Brotherhood. Nem 
volt igazi esélye a legnépszerűbb MMO 
újabb kiegészítője ellen, ám a Cataclysm 


0. 


s oO: 


Call of Duty: Black Ops 21.190 — World of Warcraft: Cataclyysm 5.996 
Battlefield: Bad Company 2 18,690 — Assassins Creed: Brotherhood  3,596 
StarCraft 2: Wings of Liberty 8390 


LEGJOBB MULTIPLAYER 


a töméntelen mennyiségű belezsúfolt 
tartalom ellenére sem lett első, sőt még 
a dobogóról is lemaradt 59 százalékos 
támogatottságával. Dél-Korea nemzeti 
sportjának második felvonása a világ 
túlfelén biztos befutó lett volna, a GSO 
szavazóinak körében azonban csak a 
harmadik helyig jutott. 8.3 százalék 
szerette volna a zerg-protoss-terran 


Mass Effect 2 10,790 — Callof Duty: Black Ops 
Battlefield: Bad Company 2 8999 Metro 2033 


Kinect 


LEGJOBB TECHNOLÓGIA 


Ez az a kategória, amelyik tapaszta- 
lataink szerint szinte mindig a játék- 
motorok harcát takarja. A szavazatok 
alakulásának tükrében továbbra sem 
kell revideálnunk álláspontunkat, bár 
ezúttal egy hardvereszköz is beférkőzött 
a legjobb öt közé. Mégsem kezdjük vele 
a sort, hiszen előbb még túl kell jutnunk 
az ötödik helyen 34 százalékkal zárt 


LEGJOBB STRATÉGIA 


A hazai fejlesztésű King Arthur egy 

éve is felkerült a listára, ahogy most is, 
igaz, akkor még csak digitális formában 
és angol nyelven volt elérhető. 1,3 
százalékával ötödik helyet érdemelt 
szerintetek. Még így se maradt le 
sokkal a játékmechanikában hasonló 
Napoleon: Total War mögött. A kis 
termetű korzikai hódításaira 2,2 száza- 


Metro 2033-on. A posztapokaliptikus 
klausztrofób lövölde 4A motorja rossz 
nyelvek szerint a S.T.A.L.K.E.R.-féle X-Ray 
motorra épült. Közvetlenül előtte toporog 
a Call of Duty: Black Ops 3.6 százalékkal, 
motorjának legnagyobb előnye a viszony- 
lag alacsony gépigény lett volna, ha nem 
rontják el az optimalizálását. A dobogó 
alján a Kinect mozgásérzékelő szenzort 


StarCraft 2: Wings of Liberty . 44,790 
Sid Meiers Civilization V 16.190 — King Arthur 


R.U.S.E. 


ék szavazott. A dobogó legalsó fokán 

a második világháborús cselvetések 
játékos felidézéséről elhíresült R.U.S. E. 
tanyázik 44 százalékkal. Előzetes 
várakozásunkat beigazolva végül a 
kategória két legnagyobb címe között 
dőlt el az aranyéremért folyó küzdelem, 
csak épp nem alakult olyan szorosan, 
mint gondoltuk. Hexamezős felosztásá- 


FIFA II 
F1 2010 


trojkát a trónon látni. A cím végül az 
FPS-kategória két legjobbjának titáni 
küzdelme során dőlt el, amiben a Bad 
Company 2 járművei, csapatos küzdelmei 
és rombolható környezete alulmaradt 

a Black Ops fogadásos küzdelmeivel, 
élőhalottjaival és számtalan játékmód- 
jával szemben. 21,1-18,6 a százalékos 
megoszlás az aktuális CoD javára. 


5,690 


üdvözölhetjük, mint a listára felfurako- 

dó egyetlen hardvert. Az eszközre 5,6 
százalék adta voksát. A Battlefield: Bad 
Company 2 Forstbyte motorja közel 
került a győzelemhez, ám a rombolható 
környezet csupán 8.9 százalékos szava- 
zótábor mozgósítására volt elég, így az 
Unreal motoros Mass Effect 3 happolta el 
a díjat 10,7 százalékkal. 


4496 


val, szokatlanul részletes grafikájával, 
letisztult és áttekinthető kezelőfelületé- 
vel, no meg tucatnyi nemzet támoga- 
tásával a Civilization V16,1 százalékig 
jutott. Szép eredmény, de a StarCraft 2 
44, 7 százalékos támogatottsága 
mellett még ez is eltörpül - a stratégák 
idén Jim Raynor szabadságharcát 
látták a legjobbnak. 


Need for Speed: Hot Pursuit 23.190 — Gran Turismo 5 
16390 — Split/Second 


13.490 


LEGJOBB VERSENY/SPORT 


A kategória negatív meglepetését 

a PES 11 okozta, hiszen nemhogy 
dobogóra, de még a legjobb ötös 
mezőny elérhető közelségébe sem 
került a beérkezett szavazatok alapján. 
Felfért viszont listánkra a Split/Second. 
Valóságshowba ágyazott őrült futamai- 
val 3,2 százalékot érdemelt ki. Jóval 
többen, a szavazók 109 százaléka java- 
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solta legjobbnak a PS3-exkluzív Gran 
Turismo 5-öt. Ezernél is több járgányá- 
val majdnem megelőzte a DirectX 11-es 
grafikával villogó F1 2010-et. Utóbbi a 
voksok 13,4 százalékát zsebelte be, és 
elfoglalta helyét a dobogó legalsó fo- 
kán. A labdarúgás ismét alulmaradt az 
autózás élményével szemben, amelynek 
következtében a PC-n végre normális 


grafikával megjelent FIFA 11 csupán 
16,3 százaléknyi voksot zsebelt be. Egé- 
szen az élre autózhatott így a Need for 
Speed: Hot Pursuit, annak a jeleként, 
hogy a sorozat megannyi félresikerült 
próbálkozás után visszatalálni látszik 
önmagához. 23,1 százalék, első hely, 
aranyérem, minden további kommentár 
felesleges. 


Napoleon: Total War 


§ 


Ata 


Red Dead Redemption Assassins Creed: Brotherhood 89 [79808 


. LEGJOBB XBOX-JÁTÉK 


Alan Wake 8499 


Mass Effect 2 1190 — Minecraft [9008 
Amnesia: The Dark Descent 3990 — Heavy Rain 3290 
Red Dead Redemption 3890 — — 


13 


LEGEREDETIBB 


Mass Effect 2 33.890 — Red Dead Redemption 79 [888 
Call of Duty: Black Ops 8.490 — Starcraft 2: Wings of Liberty 6.490 
Battlefield: Bad Company 2 7.79 — 


AZ ÉV JÁTÉKA 2010 


Idén a legnagyobbakat a Red Dead Redemptionnel és az Assassins Creed: 
Brotherhooddal játszottam, de mivel PC-re ezek csak idén jönnek, szívem vá- 
lasztottja legyen inkább a StarCraft 2: Wings of Liberty. Nem vártam tőle 
semmiféle forradalmat, csak annyit, hogy nyűgözzön le most is úgy, mint tíz 
éve az első rész - és megtörtént. 


A Lehull az álarc és a lepel, amire senki nem számított: számomra 2010 legjobb 
fV/ ( játéka a StarCraft 2: Wings of Liberty volt! Amit ezzel kapcsolatban el lehet 
KEEN k 8 : § RÉ mondani, azt már elmondtam, ezért nem mondom el még egyszer. Meg is kér- 
Két játék között nem tudok választani: az egyik az Assassins Creed 2 március- dezem: ,jó?", mert úgysem tudtok válaszolni. 


ban megjelent PC-s verziója, illetve a World of Warcraft Cataclysm nevű új ki- 
egészítője. Szerintem egyiket sem kell magyarázni, aki még nem próbálta őket, 
az mindenképp tegye meg. Az AC2 tanúbizonyságát adja annak, hogy egy 
nyögvenyelősen indult sorozatból mennyire zseniálisat lehet kihozni, a WoW- 
val pedig nagyszerűt nosztalgiáztam - és bár mindössze két hétig tartott, mi- 
re kifarmoltam 85-ös szinten a (majdhogynem) legjobb felszerelést, azért van- 
nak még elrejtve a játékban remek dolgok. 


Régen vártam már olyan coop kampányos játékot, ami részben a gondolko- 
dásról is szól, nemcsak az esztelen gyilkolásról. Ráadásul Lara is van benne, 
meg nagydarab bennszülött, még nagyobb dárdával, amiket úgy dobál az el- 
lenfelekbe, mintha mekis szívószálak lennének. Nagyon jó áron, nagyon hosz- 
szú szórakozást nyújt, remek újrajátszhatósági faktorral. Bárkinek ajánlom, aki 
akár PC-n, Xboxon, vagy ne adj" isten iPhone-on akar coopban nyomulni a ba- 
rátjával-barátnőjével. 


Legalább három kiemelkedő játékkal volt szerencsém játszani az idén. A Red 
Dead Redemption magával ragadott, a Heavy Rain erősen beszippantott (ki- 
kapcsolván a játékot nem hittem el, hogy kint nincs eső és sötétség), a Mass 
Effect 2 pedig folytatta az első rész által megkezdett remek hagyományokat 
és általa még jobban várom a trilógia befejező részét. Ms. Shephard-Kaidan 
Alenko románcot a népnek! 
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2010 legjobb játéka számomra egyértelműen a Minecraft volt, amely bár nem 
rendelkezik sztorival vagy küldetésekkel, viszont elképesztő szabadságfokot ad 


John Marston története bebizonyította, hogy a videojáték-iparban akkor is el- 
érhetsz sikert, ha a szórakoztató felszín mögött tartalmas mondanivalót kö- 


a játékosnak, aki szeret kreatívkodni, építkezni. Egy PC-s játék sem volt erre 
még képes, hiszen itt a lehetőségek szó szerint végtelenek. Emellett írhatnám 
2011 legjobb játékának is, hiszen a Minecraft még mindig csak béta, de szá- 
momra mégis 2010 legjobbja volt. 


zölsz, mindezt ráadásul tökéletes dramaturgiával és hollywoodi filmeket meg- 
szégyenítő szövegkönyvvel. A játék legnagyobb szépsége mégis az, hogy a 
fejlesztők hajlandók a vadnyugati életet a maga lassan csordogáló naturaliz- 
musával ábrázolni. 


Alighanem az elkövetkező napokban bukósisakban és golyóálló mellényben 
kell járnom, de számomra az elmúlt év legjobb játéka mindenképpen a 

Mafia II volt. Persze én voltam az, aki 85 százalékot adott az egészre, de a ki- 
egészítőkkel együtt, illetve a zseniális grafikával mindenképpen nagyot alkot- 
tak a fejlesztők, mégha ez a szint alatta is marad az első rész által támasztott 
követelményeknek. 


Igazából két játék között vacillálok. Egyfelől ki ne járná be Bud Spencer vagy 
éppen Clint Eastwood vadnyugatát? Ez a Red Dead Redemption. Azonban ott 
van a Scott Pilgrim-játék is, amely a legkellemesebb pillanatokat nyújtotta 
retróhangulatával és nehézségével. Annak ellenére, hogy piszkosul szemét egy 
játék tud lenni, mindig nyugodt szívvel tértem vissza az exveréshez. Nem tu- 
dok dönteni. 


Talán meglepő, hiszen nem a legeredetibb, nem a legösszetettebb, nem a leg- 
hosszabb, és nem is a legszebb 2010-es játék, de számomra az idei év leg- 
kellemesebb meglepetése a Tales of Monkey Island sorozat volt, hiszen gye- 
rekkorom varázslatos élményeit elevenítette fel az új kaland Thriftfoot... izé... 
Grindtooth bőrében. A Telltale-ben nem kellett csalódni, ezért pedig igen há- 
lás lehet minden oldschool kalandor ezekben az ínséges időkben. Guybrush for 
president! 


§ 


Stephen King lelkes rajongójaként mindvégig úgy éreztem magam, mintha egy 
csavaros horrorregény kimerülésig hajszolt, elcsigázott, az őrület peremén 

táncoló főhőse lennék. Míg Bright Falls és a környező erdők szépsége a szeme- 
met kényeztette, Petri Alanko zenéje pedig a fülemet, addig a fényforrások kö- 
ré felépített játékmenet eszembe juttatta, hogy kisgyerekként miért is féltem 
a sötétben. 


ság 


Miután az utolsó nyálkás zergnek is kitapostam a belsőségeit a StarCraft el- 
ső részében, nyugodtan hátradőltem és bámultam a plafont. Már akkor érez- 
tem, hogy ha lesz a játéknak folytatása, akkor azt kedvelni fogom, de nagyon. 
Tizenkét év elteltével a szerelem újra fellángolt az első terran mordályból le- 
adott sorozat után! Számomra a tavalyi évet magasan a Blizzard üdvöskéje, a 
StarCraft 2 vitte. 
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ÚJDONSÁGOK TOP 10 


GAMESTAR Z ÜL CATEARCHER - 


Hiába élt meg két részt a nagyon jó kis hatva- 

nas évekbeli kütyühasználós FPS és lett Cate 

rengeteg játékos kedvence, sajnos úgy néz ki, 
: hogy a Monolith olyképp döntött, hogy inkább 


átmegy kislányos-ijesztgetős F.E.A.R.-közpon- 


szexi női karakter Í ; túvá. Pedig Cate nemcsak jóféle formákkal 


rendelkezett, hanem okos is volt, plusz olyan 
ÉZENFEKVŐ KÉRDÉS, hogy amennyiben van Top 10 rovatunk, amit állan- hangja volt, hogy bárki automatikusan küldte 
KK dóan megtöltünk mindenféle jósággal, miért hagynánk ki a leglogikusab- volna emelt díjas telefontársaságot üzemeltet- 
bat gamer férfiszemmel, azaz a legszexibb női karaktereket ever? Természe- ni. Kár, hogy a hatvanas években még nem élt 


tesen sok esetben gondban voltunk, lévén a Dead or Alive széria speciel tele van olyan volna meg belőle, de valószínűleg ezért is lett 
poligon csajokkal, akik egymaguk is megtölthetnének egy Top 10-et, így ott egy kalap alá inkább titkosügynök. 

vettük őket. Csapjunk hát be a dolgok közepébe és lássuk, kik jutottak be a tízes listánkba. a 

Akik Alyx Vance-t, vagy ne adj" isten Jade-et is várták, ki kell ábránduljanak, mert nem 

szerepelnek majd a listában. Sem Zoe Castillo. Meg még sokan mások... 


SOPHINTATA 
SOÚIACAVIBUR 


Rengeteg, fizikai motor által tökélete- 
sen lengetett cici szerepel a verekedős 
játékokban, így nem Sophitia az egyetlen 
a listában, aki adok-csapok játékból 
érkezett. Első élményünk vele kapcso- 
atban az, hogy amint megláttuk szexi 
kis pajzsát és lakópark méretű kardját, 
ögtön szerelmesek lettünk belé. A hang- 
ja ráadásul olyan, mint egy 13 éves szőke, 
két loknis, szende kislányé, ami főleg ak- 
kor hihető és hatásos, amikor harc előtt 
cukkolja az ellenfelet. 


CHUNU- 8. 
STREET FIGHTER 2 


Évek óta a porondon van, mégsem 
lehet megunni. Régen még a húszaso- 
kat dobáltuk az automatákba, hogy 
lássuk fejjel lefelé pörögni a spin- 
ning bird kickkel, néha rápillantva a 
kivillanó combokra, majd elégedetten 
konstatálva, hogy az ellenfél megint 
nem nyomta meg időben a blokkolás 
gombot és harmad HP-t lemasszí- 
rozhattunk Blanka zsírbüféfrencsájz 
testéből. A Street Fighter 4-ben újra- 
rajzolták néhány idomát, de az izmos 
lába és markáns egyéb testrészei még 
mindig hangsúlyosak maradtak. 


SY LUSZARAN a 
MENROID 


Mogkasáttotsams árat árt FINIALNEANTÁSY 


ha nélkül, sőt tulajdonképpen egyedül a 
Zero Suitban flangálva láthatjuk, hogy 


körülbelül milyen is lehet a teste valójá- Tifa hatalmas szeme és még hatalma- volt benne szépen megcsinált Tifa, ha- 
ban. Narancssárga-piros páncélja álta- sabb szíve, no meg az, hogy végig a nem emlékezni fog a névre és a külsőre 
lában vállas légvédelmi droid formájúvá játékossal marad, automatikus érzelmi egyaránt. Azok a PC-tulajok, akik nem 
alakítja, így kollektív sóhajt eresztett kötődést hoz, amely hatására onnantól nyomták még az FF7-et, épp itt az 
bele minden játékos a nagyvilágba, ami- kezdve nemcsak az Advent Childrent ideje, hogy a javított grafikájú, nagyon 
kor meglátták a kék feszülős ruhájában nézi végig valaki, ami az animáción kívül — jól moddolt változatot megszerezzék 
kedvenc főhősnőjüket. rettentő borzalmas volt, de legalább valahonnan. 
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A SIN sajnos nem váltotta be a hozzá 
fűzött reményeket, főleg az első rész bug- 
halmaz mivolta okán, a második rész pedig 


amiatt bukott meg, hogy egyszerűen már 
senki sem volt kíváncsi a játékra sok-sok év- 
vel az első kiadása után. A főgonosz viszont 
már az első részben is páratlan modellezést 
kapott, plusz nagyon kevés fejlesztő vállalja 
be a fekete hajú karaktereket, főleg hosszú 
hajjal (Bayonettán kívül). Mégis, a szexis- 
ségéből a leginkább mindenki a popójára 
emlékszik (pont úgy, mint az előbb emlege- 
tett Bayonetta esetében, mert nála a Sarah 
Palinra hajazó arc csak igen szűk körökben 
okoznak izzadó tenyereket...). 


. a 
29 e " ik 
SZ kh! 


Nem azért szerepel Rayne is a listánkban, mert annyira dívik a mindenféle Alko- 
nyat-őrület Magyarországon is (férfiemberek számára teljesen érthetetlen mó- 
don), hanem azért, mert bőrszerkóban van, vérszívó és bárkit legyőz, aki az útjába 
kerül. Ki ne ugrana ilyen csajra, most komolyan?... Bárhova el lehet vele menni, 


mindenki fél tőle és alkalomadtán még az ostorát is előveszi, ha nem viselkedünk 
úriember módjára. 


BAYONETTA - BAYONETTA 


A szerkesztőségben megoszlanak a 
vélemények azzal kapcsolatban, hogy 
van-e értelmük azoknak a játékoknak, 
amelyekben kettőnél több, különböző szí- 
nű gombot kell nyomogatni, amit ráadásul 
villogás és fényeffekt-orgia kísér, leg- 
többször hatalmas fegyverekkel kalimpáló 
főhőssel a képernyő közepén. A Bayonetta 


azok körében tökéleteset durrantott, akik 
szeretik ezt a fajta játékot, így a fejlesztők 
rögtön rájöttek, mivel lehet a leginkább 
lekötni a játékosok figyelmét, ha már hosz- 
szú órákon át nézik a karaktert hátulról. 
Hát persze, hogy olyan tomport csináltak 
a főszereplőnek, hogy vetekedhetne Chloe 
hátsójával az Uncharted 2-ből. 


Joanna leginkább Cate Archerhez hason- 
lít, mind külsőleg, mind foglalkozásilag, 
csak ő egy kicsit futurisztikusabb eszkö- 
zökkel és környezetben írtja a gonoszt és 
menekül a rossz bácsik elől. Az Xbox és 
Xbox 360 nagy sikerű, korántsem félbe- 
hagyott sorozatának főhősnője biztosan 


elő fog még kerülni a jövőben, vélhetőleg 
a Microsoft következő generációs kon- 
zoljának megérkezésekor. Joanna hideg 
szeme és lágy formái bárkit átszoktatnak 
Lara Croftról, ha jobban vonzódik a 
high-tech környezethez, mint a sziklákhoz 
és dzsungelekhez. 


TÁRA EROKTEIOMBIRAIDER 


Azt hiszem, nehéz lenne bárkit kiemelni (ta- 
án Kasumi a legfelkapottabb mind közül), 
niszen az arcformájukon kívül nagyjából 
eljesen ugyanúgy néznek ki. Egy olyan 
játék, ahol verekedni vagy épp röp- 
abdázni lehet, miközben falatnyi 
ürdőruhában botladoznak a 
ánykák, csak nyerő lehet. 
Így a Dead or Alive soro- e 
zat lett a ráadás az e 6 4 
navi Top 10-ben. "9? e 
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"Nemcsak autós klasszikus, hanem igazi luxusélet-szimulátor egyben" 


TI 


Február It-tő! a boltokban 


Bacsi Ez 


Emma" 048 


XBOX 7 1 Ez mát ONE SZ TE TEzoT .Gámestar 


tg 


Az idei első GS elkészülésekor az tör- 
tént, hogy... kiestem a pixisből. Na per- 
sze nem a GS-ből (ugye, mazur?), csak 
úgy az életből egy picit. Senkit nem 
akarok untatni mindenféle személyes 
problémákkal, kórházzal és egyéb dő- 
reségekkel, inkább elnézést szeretnék 
kérni, amiért mostanában nem volt 

a nevem semmilyen játékbemutató 
vagy hasonló iromány mellett. 

Viszont azoktól is szeretnék elnézést kér- 
ni, akik meg örültek annak, hogy a bor- 
zalmas szóviccek és kínrímek megfo- 
gyatkoztak: a kórházas pályát végigtol- 
tam a Life of BZ című játékban (atyám, 
de durva a grafikája, de a legdurvább az 
új szagprocesszor bevezetése volt...), és 
most újra az Ugly Grey City map töltő- 
dött vissza. Randa, mint az öregördög, 
de sose szerettem még ennyire. 

Most pedig vissza a játékokhoz! Az ezt 
megelőző oldalakon feltárult maga 2011 
az ő teljes valóságában, amelyben egy 
tonna olyan gém érkezik (például a ka- 
nalas), amire már rég fenem a fogaimat. 
Sárkányidők KettőTM, Bérgyilkosok Val- 
lása: a TestvériségTM vagy épp a Her- 
ceg Atomotnekik ÖrökkérM, amelyek- 
re úgy vetem majd rá magam, mint apró 
gyöngytyúk a nózisíkosítóra. 

Addig pedig olvassátok tanult kollégáim 
recenzióit szívetekben nagy-nagy szere- 
tettel, én is azt teszem. 
lotelettel: BZ 


KULISSZA 


Aaaa kóóórhááááz ablakááábaaaaa 
sohanemsüüüt beanaaaaap, de 
a mééérgeees madaraaaaak 


ragyogóóóón sütanaaaap (fe- 
néket), és szikrááázikahóóóó, 
a kedveeeencjátékoooom az 


GamesStar 


ih BEMUTA 


A legújabb játékok tesztjei 


BACK TO THE FUTURE: 


aggok, I 


THE GAME SEPISODE 1 


Jaj ne, már megint? 


ÉRTÉKELÉSI SZEMPONTJAINK 


A játékok: termékek. Tesztjeink legfőbb 
célja, hogy segítsenek számodra a dön- 
tésben, melyeket érdemes megvenni, és 
melyeket nem. 

Minden játékot azonos elvek alapján 
értékelünk, de sosem izoláltan, hanem 


mérve; erre szerzőink sokéves tapasztala- 
ta a biztosíték. 

A játékokra adott pontszám nem szub- 
jektív: nem egyetlen ember dönt róluk, 
hanem a szerkesztőség közösen. Ebből faka- 
dóan részrehajlásnak nálunk nincs helye. 


90-99 96 Instant klasszikusok. Kiemelkednek a 
tömegből, megérik az árukat, polcodon a helyük. 


80-89 96 Remek játékok, ám hiányzik az a 
bizonyos ,plusz", ami maradandóvá tenné őket. 


70-79 96 Élvezhető játékok, de a kritikus szem 
már nem tud elsiklani hiányosságaik felett. 


60-69 96 A szürke középút: csak ha vártad, 
vagy érdekel a stílus, egyébként engedd el őket. 


1-59 96 Tág tartomány, de egy közös bennük: 
róluk már inkább figyelmeztető jelleggel írunk. 


50 
58 
62 
66 
68 
69 
70 
72 


TOVÁBBI BEMUTATÓK 


a Perpetuum 


DEAD SPACE 2 

APACHE 

PERPETUUM 

COMPANY OF HEROES ONLINE 
ANGRY BIRDS 

DIVINITY II 

BACK TO THE FUTURE 
BATTLEFIELD: 

BAD COMPANY 2 - VIETNAM 
THE PRECURSORS 
BEJEWELED 3 

POUND OF GROUND 


CRASH TIME 4 

FALLOUT: NEW VEGAS - DEAD MONEY 
PINBALL FX 2: MARVEL PINBALL 
DEAD RISING 2: CASE WEST 
ILOMILO 

DONKEY KONG COUNTRY RETURNS 
RAGE 

INFINITY BLADE 

LITTLE BIG PLANET 2 
JÁTÉKVÁSÁRLÁSI TANÁCSADÓ 
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DEAD SPACE 2 


KIADÓ Electronic Arts FEJLESZTŐ Visceral Games RÖVIDEN A távoli jövőben, fiktív 
környezetben játszódó, külső nézetes-horrorjáték. 


HOGY FÉLNI SZERET- 
NÉNK-E VAGY MEGIJEDNI. - 
W A DEAD SPACE ESETÉBEN 
"8 —— ÉRVÉNYTELEN KÉRDÉS- 

/ f ELTEVÉS 


148 


Fogalma sem volt, hogy v 

miről beszél, egyetlen kér- jeg 9 
désre sem tudta a választ. ! i Va : 
Zavarban is volt, ráadásul Hi dlátsss 21 

azzal a hülye lámpával is 2 
világítottak a szemébe 2 1) 


da ki 3 
A két fiatal hamar ösz- 
szebarátkozott, csak néha 


kaptak össze kicsit, bagatell 
apróságokon 


Uh, tesó! Figyi, nem akarlak megijeszteni, de 
izé. Van valami a felsőtesteden 
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Isaac Clarke vezetékneve nyilvánvalóan Arthur C. Clarke nevére utal, aki a 2001: Űrodüsszeia című 
munkájában írt egy, a Dead Space Markeréhez kísértetiesen hasonló objektumról. Az abban szereplő 
titokzatos monolitot idegenek tervezték és küldték szét a világegyetem minden szegmensébe azzal a 
céllal, hogy életet keressen és gyorsítsa az evolúció folyamatát. 


BAZSsó AZI 
65 MILLIÓ ÉV 


mindenesetre volt egy külörtleges tárgy, 
Nt egy nagyméretű mesterséges objektum, 
a a EZEL Marker, A földi 9 Köjáányzat em- 


an, de félve attól a 
it egy földönkívüli 


Az egyikekuta- 
Altman azonban a projekt- 4 
ből történt eltávolítása után ki- 
tálaíía jözvöléénynek egyértelmű- 
gy űrbéli civilizáció 
nyomán meg is ala- 
házat. Az új vallás követői extrém se- 
bességgel fertőzték meg tanaikkal a vi- 
"száz esztendőben minden követ meg- 
mozgattak, hogy szert tegyenek bál- 
nül. Teltek-múltak az évtizedek, mígnem 
száz esztendővel később;a tárgy fizikai 
mányzat emberei elkezdték/legyártani a 
furcsa entitás mását, a Red Markert ab- 
ját és pontos hátását, majd felhasznál- 
hassák azt az emberiség dicső üdvére. 


tó, bizonyos Michael. 9 19 

i számára, hogy valahol 
egzetétááeni 
pította az evezett Unitológia egy- 
lág népességét, és a következő cirka 
ványukra, a Black Markerre. Sikertele- 
és kémiai szerkezetét visszafejtve a kor- 
ból a célból, hogy megismerjék funkció- 
Az Úr 2308. évében tehát az Aegis VII 


kezet nyilvános- 


szaka kellemetlen másnapja 


nevű bolygóra telepítették a kutatócso- 
portot, történelmünk legnagyobb jelen- 
tőségű tudományos-eredményének re- 
ményében. A kiváló szakembereknek 
nem is kellett oly.sokat váttniuk és az 
eszköz hamarosan felfedte előttük tit- 


kait. Nem örültek. ; 3 v 


VADÁSZAT AVOROS  - 
MARKERRE 

Bár mindenki azt remélte, hogy a Red 
Marker választ ad az örök élet titkára, a 
cucc minden jel szerint az élet megszün- 
tetésében volt inkább érdekelt. A DNS- 
kód, amelyet rejtett, olyan, eddig isme- 
írust szabadított rá a népesség- 
ek hatásaként a fertőzésben 
mély egy horrorisztikus mu- 
tációírévét új létformaként, úgyneve- 
écromorphként éledt újjá. Nem 
eliát mit tenni, a tragédiába tor- 

; mber életébe került 
árták, a bolygót til- 


kében. A struccpolitika működni lát- 
szott egészen addig, amíg újabb két év- 
század múltán, az ásványkincsekért 
folytatott elkeseredett háborúban egy 
bányatársaság bolygótörő űrhajója, az 
USG Ishimura mit sem sejtve be nem lé-, 
petta Aegis Cluster 7-es számú bolygó- 
jának körzetébe... 


ISAAC FREEMAN 

Ahogy a "80-as és 90-es évek VHS- 
kultúrájában a kigyúrt, mindkét kezé- 
ben géppisztollyal izzadó akciósztár je- 
lentettela standardot, úgy manapságra. 
szemüvégés, rendszergazda külsejű fic- 


//Duncan 


kók fogják a puskát, innen-onnan ki- 
kandikáló testszőrzettel és értelmisé- 

gi testalkattal. Gordon Freeman, Kane és 
Lynch, a felnőtt Max Payne és most már 
Isaac Clarke gyarapítja azon hősök so- 
rát, akik ifjúságuk- jelentős részét test- 
edzés helyett World of Warcraftozássab 
töltötték, és akiket az alkotók feltehető- 


egyébként mérnök, eredetileg a Dead 
Space című horror-akciójáték első epi- 


Nag saját magukról mintáztak. Isaac, aki 


k zódjának volt a protagonistája, és aki ját- 


Szott vele anno 2008-ban, nem nagyon 
túdta eldönteni, hogy végtére is életben 
maradt-e akkor, vagy sem. A válasz ter- 
mészetesen igen. A játék utolsó képkoc- 
kájára jól émlékszünk: a megfáradt ka- 


"landor sisakját levéve szusszan kettőt a 
" biztonságot jelentő űrhajóban, ám hirte- 


len kedvesének szörnyeteggé vált mutá- 
ciója tűnik fel mellette, rondán vicsorog- 
va. Snitt. Soha nem fogjuk megtudni, mi 
mindent műveltek ők ketten ott a pilóta- 
fülkében, de az biztos, hogy Isaac elmé- 


je beleroppant. 


IGNITION 


Képben mondom el... 


ÚJRA A FEDELZETEN 

Most, a Dead Space után 3 évvel fősze- 
replőnk a ScrawIl nevű űrállomásra ér- 
kezik, de mentális állapotát instabilnak 
ősnek járó fogadta- 

gy kényszerzub- 

lel kell beérnie. Az 
ok a szokásos: aztilletékes hatóságok 
természetesen minden eszközzel titkol- 
ják az Ishimurán történteket, a giganti- 
kus méretű hajó elvesztését egy szimpla 
terroristatámadásnak állítva be. Isaac 
Clarke, akinek élete a meghurcoltatás, 
az elemi erejű lelki és fizikai gyötrelem 
története, immár tehát fajtársai között 
is bajban van, és vesszőfutása csak ak- 
kor kezdődik igazán, amikor érthetetlen 
okból a Scrawl űrállomást is utoléri a 
necromorphok támadása: Kiderül, hogy 
bár a titokzatos monolit vörös verzióját 
valóban megsemmisítette az Aegis VII- 
en, megmagyarázhatatlan módon vala- 
kinek mégis sikerült belőle újat gyárta- 
ni. Második forduló indul. Leszögezem, 
hogy a Dead Space 2 egy folytatás, en- 
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-Hi.WIWNCUGLAW avas szo vésrszőt 


DEAD SPACE 


A JÁTÉK JANUÁR 25-I MEGJELENÉSÉ- 
RE REFLEKTÁLVA KÉSZÜL EZ A TELJES 
HOSSZÚSÁGÚ ANIMÁCIÓS FILM, 
amelynek célja, hogy tovább mélyítse a Dead 
Space kultuszát. Eseményei közvetlenül az 
első rész története után játszódnak, és az 
USG OBannon űrhajóra kalauzolnak minket, 
amely azt a feladatot kapja, hogy nyomozza 
ki az USG Ishimura eltűnésének körülmé- 
nyeit. Érdekesség ezzel kapcsolatban, hogy 
ebben mutatkozik be egy eddig ismeretlen 
mesterlövészpuska, amely egyébként a 
játékban már számunkra is hozzáférhető. 
Stílusában a digitális és ahagyományos 
rajzolt animáció eszköztárát ötvözi majd az 
elkészült alkotás, amiben a korábbi hasonló 
film, a Dead Space: Downfall példáját követi. 
Megjelenése a játék boltokba kerülésével egy 


időben várható. 


JÓL KEZELIK AZT A PSZICHOLÓGIAI ESZKÖZK AMELYET 
LYEL A JÁTÉKOS PARANOIÁJA FENNTARTHATÓ 


ANÉLKÜL, HOGY BEDILIZNE 


nek valamennyi jó és rossz tulajdonsá- 
gával együtt. Szinte az első pillanattól 
érezni fogjuk, hogy minden ott folyta- 
tódik, ahol az első rész végén abbama- 
radt, mivel a játék az összes elemében 
hordozza elődjének örökségét. Külső né- 
zetes horror-akció ez, aminek esszenci- 
áját a folyamatos rettegés és a várat- 
lan meglepetések gyilkos kombináció- 
jaradja, és hogy félni szeretnénk-e vagy 
megijedni, a Dead Space esetében ér- 
vénytelen kérdésfeltevés. Jön mindket- 
tőrcsőstül. 


INTERGALAKTIKUS LAKÓ- 
PARK 
Két és fél évvel ezelőtt az Ishimura fe- 
délzetét kellett bejárnunk, amely tu- 
lajdonképpen nem volt más, mint egy 
hatalmas munkaeszköz; ezúttal azon- 
ban a félelmetes kalandok egy, a lakos- 
ság hosszú távú igényeinek megfelelő- 
. en kialakított űr-lakótelepen zajlanak. 
A környezet és az atmoszféra ebből fa- 
kadóan sokkal jobban hasonlít Rapture 
víz alatti városára, ami egyébként nem 


- 
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feltétlenül baj, minekutána a Dead 
Space-ben én éppen az unkreatívan 
összerakott, puritán környezetet tar- 
tottam az egyik legnagyobb hibá- 

nak. Ezúttal végre testközelből lát- e 
juk, miként képzeli el az űrbéli életet a 
Visceral Games gárdája, milyen óvo- 
dát, ebédlőt és orvosi rendelőket vizio- 
nálnak egy ilyen szeparáltan élő embe- 
ri közösségnek. Bár ebből az infóból az 
okosabbak spoilergyanús következte- 


téseket is levonhatnak, a teljes körű tá- 


jékoztatás érdekében muszáj elmonda- 
hom, hógy Jész több visszatérő helyszín 
is a játékban. Mivel ezek frappánsan il- 
leszkednek a sztoriba, egy percig sem 
volt olyan érzésem, hogy az alkotók ez- 
zel csak a pályaszerkesztés költsége- 
it igyekeztek megspórolni, noha maga 
a játékmotor olyannyira változatlán az 
előzőhöz képest, hogy, a korábbi hely- 
színek integrálása gyaníthatóan egy 
copy-paste módszerrel megoldható 
volt. A lényeg, hogy a minket körülvevő 
részletgazdag és hiteles világ szignifi- 
kánsan növeli a parafaktort. 


egtieig 


A LECSÓBA BELE! 

A tragikus hőssel történő azonosíjlásun- 
kat segíti az is, hogy tulajdonképpen kü- 
lönálló menü sincs, hanem gombnyo- 
másra a felszerelésünkhöz tartozó ho- 
lografikus kijelzőn válnak láthatóvá a 


Szükséges információk. Így példát ha a 


birtokunkban lévő fegyvereket, lőszert 
vagy egyéb tárgyakat kívánjuk megte- 
kinteni, akár sétálhatunk és forgolód- 
hatunk is közben, mert a történések a 
képernyőre vetített paneltől függetle- 
nül nem állnak még. Ugyanezen azelven 
működnek a megtalált hangos és szöve- 
ges naplóbejegyzésék, továbbá a föld- " 
ről összeszedhető tárgyak informáci- 

ós dobozai is, ami lényegében azt jelenti; 
hogy a játék csakis akkor szünetelteti az 


cselekményt, ha a video- vagy hangbeál- 


lításokon kívánunk változtatni. Aljas, de 
elképesztően hatásos megoldás ez, mi- 
vél a legmelegebb pillanatban is tudni 
fogjuk: nincs menekvés az inventoryba. 
Ez azért fontos, mert a játék egyébként 
folyamatosan képes az intenzív feszült- 
séget fenntartani, így-a Dead Space 2 


— AA 
Egyes KITEKEN a férfi úgy is elválhat 
a feleségétől, ha háromszor kimondja: ,el 


akarok válni" 


. Ez nem az az ország 


1 
elsősorban nappali tevékenységnek ja- 
vasolt. Amennyiben sötétedés után kí- 
vánjuk játszani, háttérzajként brazil 
száppanoperákat vagy a manapság oly 
népszerű tehetségkütató énekes műso- 
rokat ajánlom, éjszakára pedig a tele- 
fonos távgyógyítók és a felnőtt filmek — 
bőséges repertoárját. Ez még akkor is 
igaz, ha á műfajban járatos játékosok 
számára az események szinte-mindvé- 
jJig rendkívül kiszámíthatónak bizonyul- 
nak majd. Nem titok, hogy egészségi ál- 
lapotunkra a legnagyobb veszélyt a már 

. fentebb tárgyalt necromorphok, vagyis 
a titokzatos földönkívüli vírusfertőzés 
kövétkeztében újjászületett erhberi te- 
temek jelentik. Mivel ezek a testek az 

. átalakulásukat követően már nem a bi- 
ológiaórán tanult mechani mussal ope- 

. rálnak (például; egyáltalán nem hasz- 
nálják a belső szervek. fu 
megállításukra z az egy 


ésrt 


I 7. Ezaz űrpornográfia tökéle- 
tes példája a Dead Space 2. 
akciójeleneteinek 


Lézeres sebességmérés 


5k, mintsem szó- 
től 2 
ay KB hogy 


akoztatók; , Így nél 
sokat hozzáadnak 
Példának okáérka emberi ízlés-hátá-" :. 
rajt gfessze. átlépi, sőt ötimpiaf teljesít- 


yöszörődve, m [a köz : 
zétűrikbe Hl égy. hálálos. Met Ta ássa 
.., "Joccsannák szétetjég szefentse, hogya" 


. tsöppségek fejét felk: 


ban ötletessszörnyeteget, egy bújócská- 
zó fajtát, amely általában csapatostul 
támad és roham előtt mindig mókásan 

: kidugja a fejét egy fedezék mögül, fel- 
mérve, hogy merről érdemes ránk ug- 

, Fania. Olykor felugrálnak a tádák tete- 
jére, vagy megkerülnek minket és mivel" 


aménnyel ugörjasát, amikor.a fertőzéstől j 
26 KEZESI csecsemők. Se ja 


datjuk é és hózzá- tg 


Egy interjúban a producer Steve Papoutsis elárulta, hogy a Dead Space 2 azért hosszabb, mint az 
első rész volt (ami valóban igaz), mert az űrállomás nagyobb és összetettebb létesítmény, mint az 
Ishimura volt, így Isaacnek is több időt szeretnénekadni a felfedezésére. " 


csak néha pillantjuk meg őket, gyakran 
a hahgok forrását felmérve kell kitalál- 
nunk, merről várható a következő at- 


- tak. Ezek-a lények kimondottan ötlete- 
sek. Ettől eltekintve azonban az összkép 


elég lelombozó, hiszen a harci jelenetek. 
- az első részhez hasonlóan - általában 
nagyon egyszerűek és kiszámíthatók. 
Bármennyire is próbálunk szemfülesek - 


- 


" lenni, a rémségeket szinte csakis ak- 


kor látjuk, amikor már kettesével rohan- 
"nak felénk, majd borítékolhatóan jön- 

ni fog néhány hátulról is, és az egyetlen 
"kérdés csupán az, hogy számmíthatunk-e 
. második hullámra, vagy nem. Általá- 
ban igen. Szaladnak, csonkolunk, hát- 
ranézünk, csonkolunk, félünk továbbin- 


.-dulni:"Nem mondom, hogy a képlet nem 


működik, de kicsit unalmas, főleg a já-" 
ték vége felé, ahol ugyanez folytatódik, 
csak fokozott számú ellenséggel, elég 
idegőrlő módon. A gondom az, hogy 
nincs a Dead Space-ben egyetlen jele- 
net, ahol a játékos minden frusztráció- 
ját habzó szájjal kiélve, egy emeleti er- 
kélyről pusztíthatja az ocsmányságokat, 
eszelős tekintettel szórva rájuk a szit- 
kokat. Vagy legalább egy olyan pillanat 
a játékban, ahol mi reagálhatunk gyor- 
sabban, ahol felkészülhetünk arra, hogy 
"ha most nagyon csúnyán kipusztítjuk a 
férgesét". Miért lenne szórakoztató 10 
órán keresztül az, hogy csápos lények 
szinte tökéletesen ugyanazzal az algo- 
ritmussal támadnak szemből, majd há- 
tulról, felülfől és alulról? És mindig sza- 


", ladnak felénk. 


TESSÉK MEGIJEDNI! 

Nagyjából ugyanez vonatkozik azokra a 

" pásaett; pszichológiai eszközökre/ame- 

lyek vég igkísékht: a megpróbáltatása-. 
inkét, hiszerfegyrésztrtalári túl sok van 

belőlük; másrészt ezek más játékok- 

ból már unalomig isijjert trükkök. Min- 

den második folyosón hallucinálunk? Ti- 


, tokzatósíhang § Súttogja alig hallhatóan a " 


műfajom, de szórakoztatósá videósze- 
rű akciójelenetekkel mindig azajprob- 
lémám, hogy mivel nem közvetlen jirá- 
nyítom bennük a figurát, külső szem : 
lővé degradál, és ezen az sem; változtat: 


kezdenem nyomkodni valamelyik bil- 


rjA Ket ell vághatjuksaz elleriséghéz. Szívrnelenge- "ze, . gevünket? Cmon! Az egyik legnagyobb / 
6 s tőnVisszatér néhány régi-barátis, pél- ty problémám tehát á Dead Space 2-vel a 0 v 
1 2908- as kedvenc, akit "anno o úgy § " játékmenettel kapcsolatos i innováció 
definiáltam; "faint as "falhoz tapadt? ny .  ánya. Az rendben van, hogy immár: ene 7 ú 
szörgő; ; fájdalmasan, grirrtaszoló ee kös elektrotechnikai metódüssal kell a 
ri felsőtest, álnelínelügeteiből csápszez§ 735 zárakat feltörnünk, vagy hogy néhány PB . 
rű níjúlványokkal kikaf ikáló. idegenor- 9 új ellenfél úgris El a játékelemek , " § Fa 
ganizmus csuláz malacszerű. köpőz többsége ne ei gyobb újdonsás. 
lényeket". Téffát igazi all-star vá a- got, mint Sas ai a kárpót 
tott ez, már alig várom, hogy feltűnje- lási jegyről. Hazud 28 kejt 
nek szereplőként valamelyik kereskedel- .. mondanám, hogy nin AR jpo- / 
" mi csatorna reality show-jában. fa megoldás, amelyek általában az át- . "-." 
$9 a § . vezető ahimációkat ötvözik egy-egy mi- 
V OKOSTÓNI ni reflexjátékkal. Azti isselismerém, hogy, 5 
De, hogy ne csak rosszat mondjak a fel- a szkriptelt jelenetek némelyike. kimors t 
.hozatalról, ki kell emelnem egy való- dottan látványos; és bák-ez nem ázén a 


, hogy az egyik pillanatban hirtelen el kelt. 
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DEAD SPACE 2 


Már tudjuk, hogy így keletkeznek 
a necromorph lovagok 


MINT AZ SEJTHETŐ, az undorító 
élőhalottaktól hemzsegő űrhajón a 
megfelelő ruházat nem a dekora- 

tív megjelenés miatt fontos. A jól 
kiválasztott egyrészesben ugyan Isaac 


kisportolt alakja is előnyösebben mutat, 


de ennél fontosabb, hogy mennyire 
bírja az ütéseket és milyen tárolókapa- 
citással bír. Az automata kioskokban 
komoly összegeket fordíthatunk arra, 
hogy erősebb és nagyobb munkaruhá- 
kat szerezzünk be, amelyek 5, 10 vagy 
akár 15 darabbal növelik a felvehető 
tárgyak számát (ez rendkívül fontos 
szempontnak bizonyul), továbbá akár 
25 ponttal is jobban tompíthatják a 
bekapott sebzést. Ha választanunk kell, 
hogy egy sokadik fegyvert veszünk 
meg az arzenálba, vagy újítunk egy új 
páncélt, általában az utóbbi mellett 


érdemes dönteni. 


Az evolúció váratlan bizonyítéka 


lentyűt. További veszélye az ilyen játék- 
technikai megoldásnak, hogy ha túl ne- 
hézre sikeredik és ötször kell újrakez- 
deni, akkor már idegesítővé válik és 
rögvest elillan a jelenet lényege, az izga- 
lom és a látvány hatása. 


JÓ JÁTÉK A DEAD SPACE 2 

Ma már a külső és belső nézetes akció- 
játékokban egyáltalán nem kielégítő az 
a felállás, hogy a főhősünknek van adott 
számú fegyvere, amelyekkel robot mód- 
jára darálja az ellenséget. Több kell en- 
nél, például nem közvetlen sebzést ki- 
váltó harctéri megoldások (a Jedi lo- 
vagok tudnának mesélni), valamint 
legalább bizonyos fokú testre szabha- 
tóság. Már a 2008-as első rész kap- 
csán is egyértelmű volt, hogy a kalifor- 
niai fejlesztőcsapat ehhez nagyon ért. 

A Dead Space-ben egyrészt ugye folya- 
matosan fejleszteni tudjuk a fegyvere- 
ink és a ruházatunk tulajdonságait. Úgy- 
nevezett power node-okat gyűjtöget- 


] 


Pá 


TT 
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vera megfelelő szerelőpulton növelhető 
az eszközeink sebzése, tüzelési gyorsa- 
sága, tárkapacitása és egyéb paraméte- 
rei, továbbá a munkaruhánk minősége is 
befolyásolható, hozzáadva ezzel példá- 
ul életerőnkhöz vagy oxigéntartályunk 
térfogatához: Mivel ezen power node-ok 
száma erősen korlátozott, érdemes na- 
gyon odafigyelnünk, hogy felszerelésün- 
ket hogyan tápoljuk fel, kiindulva abból, 
hogy:milyen taktikát alkalmazunk leg- 
szívesebben rosszakaróink elpusztításá- 
ra. A fegyverek funkciójarés ereje közti 
kiváló egyensúlynak:köszönhetően tulaj- 
donképpen csak a személyes szimpáti- 
ánkon múlik, hogy mely személyes kegy- 
tárgyak kísérnek végig utunkon. A ké- 
szítők minőségi munkáját jól jéllemzi, 
hogy ha elég okosan gazdálkodunk, ak- 
kor a játék végéig a plazmavágó pisz- 
toly lehet az egyik leghatékonyabb se- 
gítőtársunk, kombinálva persze néhány 
- szintén felturbózott - fegyverrel. Én 

a magam részéről nagyon szerettem 


a rohampuskát (pulse rifle), amely tu- 
lajdonképpen semmiben nem különbö- 
zik a klasszikus FPS-ek jól ismert mun- 
kaeszközétől, de mégis ad egy különle- 
ges biztonságérzetet, hogy kellő tuning 
után szinte végtelennek tűnő ,golyózá- 
porral" boríthatjuk el vele a tájat. Arze- 
nál terén egyébként az első rész tapasz- 
talatai a mérvadók, az eltelt három esz- 
tendőben a világegyetem fegyveripara 
nem tudott produkálni meglepő újdon- 
ságot. Lángszóró, gerelypuska, ércvágó, 
lemezvető és hasonló ínyencségek sze- 
rezhetők be, ami tulajdonképpen fedi is 
az előző rész felhozatalát. Ezek az esz- 
közök persze tökéletesen illeszkednek a 
bányászok mindennapjaiba, hiszen több- 
ségüket (ahogy a nevükből is kiolvasha- 
tó) eredeti funkciója alapján nem űrlé- 
nyek gyilkolására, hanem ipari munkára 
tervezték. Lényeges, hogy egyidejűleg 
mindössze négy különböző fegyver le- 
het nálunk, többnek nemis lenne ér- 
telme, hiszen a szűkös tárolókapacitá- 


év. 
Már tudjuk, hogy szabadidejében Isaac 
divatfotósoknak szokott modellt állni 


sunk miatt nem is tudunk magunknál az 
ezekhez szükségesnél több lőszert tar- 
tani. A kombó összeválogatásánál le- 
gyünk tekintettel arra, hogy minden- 
képpen szükség lesz vágófegyverre 
(plazmavágó pisztoly vagy ércvágó), és 
legalább egy olyan eszközre, amely ké- 
pes nagy erejű robbanást előidézni (az 
automata impulzusfegyver alternatív 
tüzelése is alkalmas erre, hiszen az tu- 
lajdonképpen egy gránátot lő ki). Eze- 
ken felül praktikus módon kell egy kö- 
zelharci eszköz, amely a közelünkbe érő 
rosszakarókat nagyobb mennyiségben 
is képes pusztítani (erre a lángszóró és 
a zseniális force gun is alkalmas, utóbbi 
tulajdonképpen egy shotgun, amely sö- 
rét helyett láthatatlan energianyalábbal 
operál). A negyedik kategóriába" pédig 
én a pontlövő fegyvereket tenném, mint 
a gerelypuska és az összegyűjtött ki- 
netikus energiát egyetlen pontba össz- 
pontosító contact beam. Utóbbit termé- 
szetesen csak a játék második felében 


O A wnecromorph lények megalkotásakor a dizájnerek nagy energiákat fordítottak arra, hogy azokat az 


voltak, a csápok pedig belekből vannak, és így tovább. A csapat állítólag boncolásokat és halálos 


1] emberi testek tényleges szerveiből építsék fel. A hatalmas kampók például valaha emberi csontok 


autóbalesetek képeit böngészte, hogy ötleteket nyerjen ehhez a nagyszerű, kreatív munkához. 


A DEAD SPACE 2 ÚJDONSÁGÁT JELENTIK AZOK A PÁLYÁK, amelyeken a 
világűrben, továbbá a belső területek antigravitációs mezőiben tudunk röpködni, a 
hátunkra erősített kis jetpack segítségével. Természetesen az, hogy gravitáció nincs, 
nem jelenti azt, hogy necromorph sincs, így aztán a lövöldözés újszerű élményét is 
adják ezek az intermezzók, bár többnyire kizárólag a távolba támadó köpőlényekkel 
gyűlik itt meg a bajunk. Általában ilyenkor lesz szükségünk az oxigénpalackokra is, 
hiszen az űrben és a Sprawl antigravitációs mezeiben általában nincsen semmilyen 
levegőellátás. Az irányítással - ahogy a játék egészében - ezekben a jelenetekben 
sem volt gond, egy kis hajtóművel még gyorsítani is tudunk, így a repülés kimondot- 


tan szórakoztató. 


tudjuk beszerezni, de elképesztő ere- 
jét bizonyítja, hogy minden tápolás nél- 
kül is képes a necromorphok többségét 
egyetlen lövéssel cafatokra tépni. Ezek 
a technikai apróságok azok; amik miatt 
a Dead Space akciójelenetei igazán él- 
vezetesek tudnak lenni, és mivel elég so0- 
kat kell lőnünk, hát élvezkedhetünk a 
fegyverparkunkon eleget. 


TÁPOS CSIRKE 

Mivel a megfelelő tuning a túlélésünk 
egyik kulcsa, szükséges még néhány 
gondolatot ejtenünk róla. Egyrészt lehe- 
tőség van a fegyverekbe épített power 
node-okat visszanyerni, és azokat egy 
az egyben beépíteni valamely másik 
eszközbe. Ez azért jó dolog, mert így 
több fegyver turbó verzióját is kipróbál- 
hatjuk, nem kell az egész játékot újra- 
kezdeni, ha valamelyik cucc a történet 
vége felé válna rokonszenvessé. Fon- 
tos továbbá, hogy a stasis képességün- 
ket is fejleszthetjük, ami köztudottan 


(csakúgy mint az első epizódban), a tár- 
gyak mozgási energiáját lassítja le át- 
menetileg, szinte nullára. Mivel számta- 
lan alkalommal kerülünk teljesen átlát- 
hatatlan harci szituációba, egy jó stasis 
bizony legalább annyit segíthet, mint a 
legütősebb puska. Ráadásul nemcsak 

a lassítás időtartamát hosszabbíthat- 
juk meg, de a képességünk energiaigé- 
nyét is alaposan lecsökkenthetjük, egy 
idő után szinte minden konfliktushely- 
zetet mintegy reflexszerűen ezzel a fo- 
gással kezdhetünk majd. Sőt, a speciá- 
lis lehetőségeink nem merülnek ki eny- 
nyiben. A kinesis (értelemszerűen a 
telekinézis kifejezésből) képesség bir- 
tokában mód van tárgyak mozgatásá- 
ra, amire egyrészt szükség lesz számos 
infrastrukturális probléma megoldásá- 
hoz a pályákon (például vezérlő panelek 
hozzáféréséhez vagy nagy teljesítményű 
akkumulátorok mozgatásakor), de kel- 
lő kreativitással csatában is alkalmaz- 
ható. Az idegenek ugyanis a végtag- 
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jaikat ért találatok nyomán szétesnek, 
így a pengeéles karmaikat felkaphat- 
juk és hatalmas erővel hozzávághat- 
juk az ellenségeinkhez. Ez a metódus el- 
játszható gázpalackokkal, acélrudakkal 
vagy akár olyan fertőzött necromorph- 
testrészekkel is, amelyek ütésre robban- 
nak. Bár ez a képességünk néha módfe- 
lett hatékony eszköznek bizonyul, de a 
használata sajnos korlátozott azon egy- 
szerű oknál fogva, hogy többnyire nincs 
lehetőségünk ilyesmivel foglalatoskod- 
ni, örülünk, ha van időnk meghúzni a ra- 
vaszt. 


GPS-TECHNOLÓOGIA 

Bár az űrbázison a tragikus események- 
nek köszönhetően minden háztartási 
bolt és kínai büfé bezárt, de szerencsé- 
re az automata önkiszolgáló kioskok to- 
vábbra is működőképesek. Ezek hasz- 
nálatához nyilván űrpénzre van szük- 
ségünk, amit minden további nélkül 
fegyverekre, munícióra, páncélra vagy 
akár power node-ra cserélhetünk. Utób- 
bi egyébként nemcsak a harci szerszá- 
maink minőségének javítása miatt fon- 
tos, hanem azért is, mert vannak a pá- 
lyákon olyan vészraktárak, amelyek 
csakis ezeknek a ritka eszközöknek a 
felhasználásával nyílnak ki. Mivel nem 
tudjuk, hogy mi rejlik odabent (általá- 
ban lőszert, pénzt és néhány drágán el- 
adható tárgyat helyeztek el itt), nyil- 
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ván kockázatos így elhasználni ezeket 
az értékes tárgyakat, de a tapasztala- 
tom alapján többnyire megéri. A tájéko- 
zódásunkat segítő koordinációs szoft- 
ver ezzel összhangban lehetővé teszi, 
hogy ne csak a történet szempontjából 
fontos küldetések helyszíne felé mutas- 
son utat, de kijelölhessük rajta a szere- 
lőműhely vagy a vásárló bódé felé veze- 
tő irányt is. Mint emlékezhetünk rá, ez 
egy különleges, a ruhánkba épített útke- 
reső rendszer, ami gombnyomásra akti- 
válódik és a padlóra rajzolt vonallal ve- 
zet minket a cél felé. 


SZTORIZGATÁS 

Ami a történetet illeti, természetesen 
nehéz spoilerek nélkül akár dicsérni, 
akár becsmérelni. A játék sztorija akkor 
mond igazán sokat, és akkor igazán él- 
vezetes, ha hajlandók vagyunk jobban 
beleásni magunkat a háttértörténetbe, 
nagyobb jelentőséget adva ezzel a cse- 
lekmény során felmerülő érdekes for- 
dulatoknak. A főhősünk, Isaac immár 
arccal és hanggal szerepel a játékban. 
Ennek oka az, hogy a Dead Space 2 jele- 
neteiben sokkal több az emocionális vo- 
natkozás, amit a főhőssel azonosulni ké- 
pes játékos bizonyára élvezetesebbnek 
talál, mint ha csak egy maszk mögött 
megbúvó titokzatos valakit irányítana. 
Szinte tökéletesen az első rész forgató- 
könyvének megfelelően, ezúttal is van- 


Kérem, nézzen bele a fénybe! Úgy, és 
most kezdődhet a szemvizsgálat! 


tn nak társak, 
. akik így vagy úgy, 
végigkísérik kalandjain- 
2 interakciónak három fo- 
an: vagy rádión vagyunk 
ssolatban, vagy fizikailag is 
nek, de tőlünk elszeparálva 
(ilyenkor tudjuk, hogy úgysem marad- 
nak a közelünkben sokáig), vagy közvet- 
lenül találkozunk velük, és ilyenkor nem 
ritkán közösen kell megöldanunk vala- 
milyen feladatot. A karakterek motivá- 
ciói azonban nagyon különböznek, így 
nem egyértelmű, hogy ki az, aki csak 
felhasznál bennünket valamihez és ki se- 
gít őszintén. A játék teljes linearitása 
miatt azonban sajnos teljesen irrele- 
váns, hogy bízunk-e egy adott személy- 
ben, vagy nem, soha nincs érdemi vá- 
lasztási lehetőségünk. Kiemelném még, 
hogy a fejlesztők milyen mesterien meg- 
találták a magányos és társas jelene- 
tek ideális arányát, vagyis milyen jól ke- 
zelik azt a pszichológiai eszközt, amely- 
lyel a játékos paranoiája fenntartható 
anélkül, hogy bedilizne. Mindig pont ak- 
kor találkozunk egy élő, gondolkodó be- 
szélgetőpartnerrel, amikor arra a legna- 


gyobb szükségünk van, és pont ak- 
kor tűnik el a szemünk elől, amikor az a 
legjobban fáj. 


LÉGY TEIS NECROMORPH! 

A Dead Space 2 egy különleges többjáté- 
kos módot is tartogat, amiben nemcsak 
biztonsági őrökkel (tehát nyilván embe- 
rekkel) lehetünk, de necromorphokkal is, 
ami egészen különleges élményt tarto- 
gat. Az embereknek (többnyire négyfős 
csapatokban) olyan, konkrét feladatokat 
kell teljesíteniük, pályától függően, mint 
egy bomba aktiválása, miközben az élő- 
halott horda célja ennek megakadályozá- 
sa. Az itt rendelkezésre álló fegyverpark 
nem tartalmazza a játék teljes felhozata- 
lát, aminek praktikus oka van: elég egy- 
oldalú lenne a küzdelem, ha az emberek 
mindent bevethetnének. Így is azt mond- 
hatom, hogy a necromorphok inkább a 
mazochista beütésű játékosoknak java- 
soltak, mert bizony sokkal többször fog- 
nak meghalni, mint a másik oldal kép- 
viselői. A fejlesztők szemmel láthatóan 
sokat küzdöttek az erőegyensúllyal, hi- 
szen az emberek tudnak gyógyítani, míg 
az idegenek végtelen számú alkalom- 
mal újraéledhetnek, és a géptől továb- 

bi necromorphokat is kaphatnak segít- 


ki 


Isaac Clarke karaktere játszható alDantes 
Inferno ,Death" kiadásában, továbbá a aa 
Skate 3 Free Skate módjában is előhívhatóla 
ötásozestoi kódot beírva. Sőt, a MySAi 
Agents-ben is szerepelt volna a figurája, 


A 


ségül. Szerintem szerencsés megoldás, 
hogy a szörnyetegekkel játszó játékosok 
randomizálva kapják meg az irányítha- " 
tó lények faját, tehát szinte mindig más 

és más élőhalottat vezérelve kell felven- 

niük a küzdelmet (vagyis lelövetniük ma- 
gukat) a sisakosok ellen. 


AZ IDEGENEK AJÁNLÁSÁVAL 
Azoknak, akik ennek a néhány év alatt, 
rohamtempóban felépített univerzumnak 
a rajongói, biztos vagyok benne, hogy haz 
talmas élmény lesz a Dead Space 2, de " 

a játékot önmagában, nyersen figyel- 

ve nem tudom korszakosnak ítélni. Bár- 
mennyire is szórakoztató néhol, bár- 
mennyire is magába szippant ez a fe- 
szültségtől és félelemtől terhes miliő, 
mindvégig ott motoszkált bennem a gon- 
dolat, hogy tulajdonképpen fel tudnám 
sorolni azt a négy nagy játékot, amely a 
Dead Space-hez vezetett. Ettől eltekint- 

ve kétségtelenül egy mestermunka a mű- 
faján belül, ami maradéktalanul teljesíti 
mindazt, amit ma a sikerhez és népszerű- 
séghez egy horror-akciójátéknak teljesí- 
tenie kell. Egy fikarcnyival több újszerű- 

ség és bátorság lehetne még az, ami a 
Dead Space-t kiemelhetné a mezőnyből. 
Addig is álmatlan éjszakákat és csonko- 
lásban gazdag boldog új esztendőt kívá- 
nok mindenkinek! GS 


Isaac már minden necromorphot 
fi fejből vágott 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


apcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
ine-ora játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/dead-space-2 


. GameStar 


DUNCAN 
Több ez, mint szimplán 
jó játék, de kevesebb, 

mint korszakos csoda. 


HARDVERIGÉNY: 
2.8 GHz processzor, 1 GB RAM (XP), 
NVIDIA GeForce 6800/ATI X1600 Pro 


§ fegyvertuning 
§ para hangulat 

§ jó sztori 

8 kevés újdonság az elődhöz képest 
6 sok nyúlás 


30 


Véget nem érő rettegés, a műfaj 
közel maximumát nyújtva 
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APACHE AIR ASSAULT 


Pofás hely ez a 
Rekettyés-Alsó 


——m———ö—Oo——u];y— su s mummy 


FLIR infra-optikai célzórendszere is megörökítette, a felvételek pedig jelentős segítséget nyújtottak a 


1] A Columbia űrrepülőgép katasztrófáját egy amerikai hadgyakorlaton részt vevő dán Apache helikopter 


baleset vizsgálatában. 


Mindig maradj a füstö- 
zött vonal bal oldalán 


KIADÓ Activision FEJLESZTŐ Gaijin Entertainment RÖVIDEN Manapság nem túl nagy divat repülőszimulátorokat látni és kipróbálni, azonban most megjelent egy jónak tűnő versenyző. 


Helikopteres akciószimulátor eredeti licencekkel 


ADD KEZDJEM EGY IFJÚKO- 
És RI EMLÉKKEL: VALAMIKOR 
RÉGEN, még az üveghegyen is 
túl, láttam egy repülőgépes kataszt- 


rófafilmet. Tudjáto 
kor a nagy utasszáll 
a rosszul lesz/megh 


a filmben az egyetle 
ikopterpilóta volt, a. 
elkiismereti okokbó 


, azt a típust, ami- 


ítón az összes piló- 


al, és találni kell egy 


utast, aki le tudja vezetni a gépet. Ebben 


ilyen jelölt egy he- 
ki — szokás szerint - 
hagyta abba a repü- 


ést. Amikor megkérdezték, hogy tudna-e 
egy ilyen utasszállítót vezetni, azt mond- 
a: dehogyis, én helikopterpilóta voltam, 
az meg olyan, mint egy hanyatt repü- 

ő malom. Ez a hasonlat azóta is bennem 
maradt. (A film végével sem maradok 
adós: happy end, ahogy kell - a földi pa- 
ancsnok rádión segít a helikopterpilótá- 
nak levezetni a gépet.) 


ITT MEGTANULJUK, HOGYAN 
KELL 

Amellett, hogy a földi csapatok irányítá- 
sa igen kellemes hangulati elem, és egy- 
egy küldetésnél nagyon fontos, a túlélé- 
sünk alapvetően a saját repülőképessé- 
geinken múlik. A Gaijin fejlesztői nagyon 
ügyesen készítették el a gép irányítá- 
sát, kihasználva azt az alapvető sza- 
bályt, hogy egy helikoptert gyakorlatilag 
két kézifékkel" kell irányítani, így aztán 
a joypad jobb és bal analóg padja lesz a 
két fő irányítóeszköz: az egyik az irányé, 
a másik pedig a bólintásé. Mivel épeszű 
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játékos a tutoriallal kezdi (training mód- 
ban), így aránylag hamar bele lehet jön- 
ni az irányításba. A helikopter automata 
funkciói (például a lebegés) sokban segí- 
tenek ahhoz, hogy a jószág könnyen ve- 
zethető legyen, ám így is az lesz az érzé- 
sünk néha, hogy egy szeszélyesen visel- 
kedő kályhacső pilótafülkéjében ülünk és 
megpróbálunk arra repülni, amerre kell. 
Erőteljes lesz a váltás a training mód 

és a realisztikus mód között (nem is ér- 
tem, miért nincs ezek között egy harma- 
dik nehézségi fokozat), amikor is többet 
eszünk valamelyik hegybe belecsapódva, 
mint a levegőben. Egy fordulás és a rotor 
máris beleakad a hegyoldalba... Hegyből 
pedig erre az Afganisztánra hasonló kép- 
zeletbeli világban meglehetősen sok lesz. 
A történet abból a szempontból is érde- 
kes, hogy nem oly módon, mint valamely 
égierő tagjai, hanem egy magáncég pi- 
ótáiként megyünk ki harcolni - ez két- 
ségtelenül érdekes feelinget adhat a tör- 
ténetnek. Ami azonban erőteljesen csa- 
ódást keltő. 


ÉS A SZTORIK AKKOR HIRTE- 
LEN MEGTÁMADTAK MINDEN- 
HONNAN... 

Persze, létezik valamilyen történet, hi- 
szen anélkül minden kampány lehetet- 
len lenne, azonban túl sok érdekességet 
ne nagyon várjunk. Arra fogunk rájön- 

ni, hogy ahogy haladunk előre a történet- 
ben, az ellenfelek száma és tűzereje egy- 


re jobban nő, néha egységek tűnnek elő 
a semmiből, vagy több tucatnyi MI-28- 
as turnézik pont a mi bőrünkre vadász- 
va. Mi pedig elképesztő módon élvezni 
fogjuk az elején a konstans, pörgős akci- 
ót, no persze főleg training nehézségben, 
ahol a helikopter vezetése kevés erőfor- 
rásunkat viszi el. Így is vannak persze 
furcsaságok. Fegyveroperátorral is lehe- 
tünk, nemcsak a pilótával, ilyenkor ka- 
punk egy fekete-fehér képernyőt a cél- 
pontok könnyebb azonosíthatósága mi- 
t. Nagyon furcsa, hogy ahhoz, hogy egy 
orrunk előtt lévő célpontot eltaláljunk ra- 
kétával, be kell dönteni a helikopter or- 
rát - ez a valóságban tuti nem Így van. 
Ugyanúgy furcsa volt, hogy az infravö- 
rös képernyőt használva véletlenül meg- 
soroztam a sajátjaimat és semmi ba- 
juk nem lett, míg az ellenfélnek 5-10 mé- 
teres körzetben elég volt egy 30 mm-es 
gépágyúval betalálni — persze, érhető a 
dolog, biztosan nem akarták a készítők 
sem, hogy megölhessük a saját embere- 
inket, de azért egy kis realizmus jól jön- 
ne néha. 


HA SCHWARZ, AKKOR 
LEGYEN SCHWARZ 

Ennek a játéknak a sava-borsa a harc. 
Az, hogy a helikoptert közben vezetni 

is kell, csak szükséges plusz, sőt a harc 
egy részénél nem is nagyon fogjuk ve- 
Zetni a helikoptert. No de kezdjük az el- 
mélettel: a tréning legelején tanítja meg 


a 


//Gyu 


Ventilátor helyett ezeket ad- 
ták a helyi barkácsboltban... 


APACSOK 


A névadó indián törzs 


AZ APACSOKRÓL SZINTE MINDENKINEK 
WINNETOU JUT ESZÉBE, a bölcs, jóságos apacs főnök 
- aki képzeletbeli személy. Az apacs törzsek történelmileg 
nagyon erőteljesek voltak, a spanyolokkal és mexikóiakkal 
századokon keresztül állandó harcban álltak. Az első apacs 
rajtaütések úgy tudjuk, hogy a késői 17. század folyamán 
zajlottak. Az amerikai hadsereg a különféle csatározások során 
úgy tapasztalta, hogy vad harcosok és ügyes hadvezérek. 

A hadviselés az apacs népek és az euro-amerikaiak között 
olyan sztereotípiákhoz vezetett, amelyeket gyakran torzítanak 
el félreértések. Az apacs népek élőhelye azelőtt felölelte 
Kelet-Arizonát, Északnyugat-Mexikót, Új-Mexikót, Texas egyes 
részeit és a Nagy Síkságot. (Forrás: Wikipédia) 


z Apache Air Assaült elképzelt órszá- 
okba visz minket - a valóság viszont, 
higgyétek el, sokkal keményebb ész 
BE kegyetlenebb a játéknál!" 
or a "Ed Macy, Apache-pilóta, Royal Air Force" 


/ 
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a program az egyik legfontosabb dol- 
got, mégpedig azt, hogy hogyan kell ala- 
csonyan repülni. A helikopteres harc- 
nak ugyanis ezen az elképzelt terüle- 
ten ez a lényege: a túl nagy magasság 
könnyen felfedezhetővé és sebezhető- 
vé tesz mindenféle ellenséges fegyver- 
zet/harceszköz részére, így nem ajánlott. 
A túl alacsony repülés sem jó, ugyan- 
is Mittudoménmilyenisztánban egy má- 
sodperc alatt lehet leborotválni egy-egy 
hegy tetejét. Marad tehát ennek okán 
az Apache-pilóták (főleg a Longbow- 
pilóták - ahol a Longbow radar ugye a 
rotor tetején van és lehet vele leselkedni 
dombok mögül) kedvence, a mélyrepü- 
lés, amikor igyekszünk a domborzathoz 
viszonyítva repülni. Ez a pilótának elég 
jó kihívást ad, főleg realisztikus mód- 
ban, ahol nem támasztanak fel, ha bele- 
tolattunk a hegyoldalba. Érdemes tehát 
a terepbe olvadni, ugyanis ez alapvető- 
en növeli a túlélési esélyeinket - persze 
a földközelben pedig a kézifegyveresek 
lőnek ránk, szóval csak óvatosan ezzel 
is. Amennyiben ellenséges légijárművel 
(vagy többel - ez szokott lenni az általá- 
nos eset) kerülünk szembe, akkor a fel- 
derítés/műhold/radar adataira hagyat- 
kozva mihamarabb pukkantsuk le őket 
egy Hellfire rakétával. Ugyanis kedves 
ellenségeinknek megvan az a nagyon po- 
fátlan szokásuk, hogy mindig többen 
vannak, mindig magasabbról jönnek és 
mindig kifogyhatatlan mennyiségű a lő- 
szerük, arról nem is beszélve, hogy nem 
kell egyszerre vezetniük és lőniük (az 
Apache ugyanis kétszemélyes helikop- 
ter). A fordulóharcot kerüljük, elvégre 
nem első/második világháborús dugaty- 
adászgépek vagyunk, emellett pe- 


sa 
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dig azt vettem észre, hogy az emberi el- 
me térlátása jobban bírja a repülőgépek 
mozgását, mint a helikopterekét. Itt két 
másodperc alatt el lehet veszíteni a fo- 
nalat, hogy merre is az arra (szerencsére 
a kezelőszerveket elengedve a gép igen 
barátságosan viselkedik). Tehát amikor 
egyedül harcolunk, ha pilótáskodni aka- 
runk, rá tudjuk bízni az MI-re a fegyve- 
rek kezelését, azonban előre szólok, az 
MI vagy kezdő, vagy béna, vagy pacifis- 
ta, mert hát csak nem lő, csak nem lő... 
Amennyiben mi ugrunk be a fegyverzet- 
kezelői székbe, akkor már más a helyzet, 
ugyanis ebben az esetben a helikopter 

, félig-meddig" robotpilóta módban köz- 
lekedik - ám így is jobb lövészek leszünk 
az MI-nél. A hőkeresős kamerás lövé- 
szet jó ötlet, azt szerettem a legjobban 
(a valóságban elég rémisztő lehet). Gon- 
doljunk csak bele: a helikopter 500-600 
méterre van onnan, ahol mi vagyunk, az- 
tán hiába rejtőzködtünk el, a 30 mm- 

es gépágyúval úgy megsoroz minket, 
hogy csak nézünk. Ezért is van az, hogy 
az Apache Air Assault leginkább koope- 
ratív módban az igazi - nemcsak azért, 
mert osztott képernyőn lehet haverral 
nyomulni, hanem azért is, mert a való- 
ságban is ketten kezelik a gépet. Ilyen- 
kor tényleg csak arra kell figyelni, ami a 
dolgunk: ha a fegyverzetet kezeljük, ak- 
kor csak arra, amikor pedig a gépet ve- 
zetjük, akkor csak arra - ilyenkor kezd el 
kidomborodni az Apache néhány jó tu- 
lajdonsága. Amelyekre pedig szüksé- 
günk is lesz, hiszen a küldetések terve- 
zői úgy gondolhatták a nehézség növelé- 
sét, hogy egyre több ellenfelet küldenek 
ránk, ilyenkor pedig az addig élveze- 

tes távlövöldözős helikopterből átme- 


A LEGENDÁS HELIKOPTER 


Már 24 éve bemutatkozott 


AZ ELSŐ AH-64 APACHE-OT 1986 ÁPRILISÁBAN MUTATTÁK BE, majd 
az igen sikeres repülőeszközből 2010 februárjáig 1174 darabot gyártottak. A gép két 
legfőbb típusa az AH-64A és az AH-64D. Az évek során különböző megrendelők (például 

az angolok, akik saját, Augusta Westland Apache néven gyártották a gépet) különböző 
rendszereket módosítottak rajta, így számtalan változata létezik. A pletykák szerint az orosz 
MI-28-as az Apache másolata. 


Akkor már csak két perc és 
fürödhetünk a Balcsiban 


E/7a ug Ma Wa 
EGY SZESZÉLYESI ISELKEDŐ " 


KÁLYHACSŐ PILÓTAFÜLKÉJÉBEN ÜLÜNK 
ÉS MEGPRÓBÁLUNK ARRA REPÜLNI, ap 


e) 
1] A radarral felszerelt, korszerű AH-64D Longbow Apache típus hat alig használt példányát 2006-ban a 


létszámcsökkentést végrehajtó holland légierő felajánlotta Magyarország számára, azonban pénzszűke 
okán és az üzemeltetési feltételek hiánya miatt vásárlásra nem került sor. 


gyünk kétségbeesetten le-föl kerregő 
masinává, amely a fegyverzet újratölté- 
sét várja... 


LEHETEK ÁTLAGOS, APU? 
Sajnos a játékban nincs közepes ne- 
hézségi szint. Ez azért is kellemetlen, 
mert a training szinten meg tudunk ta- 
nulni mindent - végül is ezért az a ne- 
ve, ami -, de utána legális kamikázeként 
fogunk a saját csapataink között tarol- 
ni, tönkretéve számolatlan mennyisé- 
gű helikoptert, tisztelet persze a kivé- 
telnek. Túl nagy ugyanis a különbség a 
training és a realisztikus fokozat között: 
a tréning túlzottan árkád, a realisztikus 
meg túlzottan szimulátoros, így nagyon 
nehéz irányítani. Realisztikus módban 
ugyanis hajlamos olyan gyorsnak lenni, 
mint a csiga és úgy reagálni, mint egy 
lajhár - egy többtonnás, fegyverekkel 
telepakolt bálnával kéne gyorsan for- 
dulni és elhúzni. Persze elhiszem, hogy a 
valóságban ilyen, mert soha nem vezet- 
tem még igazi Apache AH-64-et (a ka- 
rácsonyi listámon rajta van azért), de ez 
igen bosszantó, főleg ha tüzelnek ránk. 
Nagyon hiányolom a középső nehézsé- 
gi fokozatot, ami szimulátorosabb, mint 
a tréning, és árkádosabb, mint a realisz- 
tikus. Amit még szintén hiányoltam, az 
az időjárás erősebb hatása; alig vettem 
észre, hogy változna az időjárás, bár le- 
het, hogy ez azért volt, mert a teszt ja- 
va részét tréning fokozatban töltöttem. 
Ha már hibáknál tartunk, lássunk még 
párat: amikor találat éri a helikoptert, 
akkor (főleg a hátsó rotor problémájá- 
nál) a gép a saját tengelye körül kezd el 
pörögni. A modern helikopterek ilyenkor 
képesek autorotálni, amelynek segítsé- 
gével aránylag épségben le tud száll- 

ni a masina a saját lapátjainak a fékező- 
erejét kihasználva. Az eredeti Apache is 


képes az autorotálásra, ezzel már sok- 
sok pilóta életét megmentve. A szimu- 
ált Apache sajnos nem képes erre: ha 
bekaptuk a horgot a hátsó rotorra, ak- 
kor csak a zuhanás marad, pedig az 
autorotálás is a helikopteres repülés ré- 
sze. Egy másik nyilvánvaló hiba, hogy 
bár a sebesült helikopterrel néha sike- 
rül leügyeskednünk magunkat, ilyenkor 
nincs lehetőség javítani, vagy valahogy 
folytatni a küldetést, csak újrakezdeni 
lehet. Ezt megelőzendő érdemes ilyen- 
kor átmenni ,kamikázéba" és összezúz- 
ni magunkat, egy-egy misszióra ugyanis 
elvileg 4 kísérletünk lehet. Újabb kényes 
pont, hogy nincsenek checkpointok, 
egyes küldetések emiatt szinte megcsi- 
nálhatatlanok. Újra és újra végig kell ve- 
ekednünk magunkat azokon, akiken 
már megtettük, sőt egy olyan esetre is 
emlékszem, amikor az általam kilőtt ra- 
kéta eltrafálta a főellenfelet, aki zuha- 
násba kezdett, de én előbb értem földet 
az ő találatától, úgyhogy kezdhettem 
mindent elölről. Nem vagyok egy ideges 
alkat, de akkor az uninstall felé tapoga- 
tóztam... A legrosszabb viszont az, hogy 
ahogy erősödnek a küldetések, egy idő 
után lehetetlen lesz elvégezni ezeket. 
Nem tudni, ki tesztelhette ezt a játékot, 
vagy ki engedte megjelenni - az illető 
vagy egy Apache-zseni, vagy csak nem 
figyeltek oda erre. Mindez még azzal is 
együtt jár, hogy elképesztően sablono- 
sak a küldetések. 


NE BÁNTSD A HELIKOPTERT, 
MERT VISSZABÁNT! 

Most jól lehúztam a vizes lepedőt az 
Apache Air Assaultról, azért, mert töb- 
bet vártam tőle: a Gaijin emberei az 
IL-2 Sturmovik után egész jó kis játé- 
kot alkottak, azonban jó küldetések nél- 
kül, frusztráló nehézséggel, csak két ne- 


Kirobbanó siker 
Seholisztánban 


hézségi fokozattal ez a játék messze nem 
az, amit vártam. Igen, elismerem, egész 
jól lehet benne helikopterezni, kooperatív 
módban kimondottan élvezetes a szingli- 
hez képest, illetve a három vezethető he- 
likoptert (AH-64D Longbow, AH-64X 

és az Apache AH1) igen gondosan mo- 
dellezték, ahogy az MI-35-ösöket is az 
ellenségnél. Mindkét , munkahely", az- 

az ülés igen nagy élmény belülről nézve, 
igen részletesen kidolgozták. Ami azon- 
ban szemet üt, hogy amikor egy külső 
nézetes visszajátszást nézünk és a heli- 
kopter épp leszáll, akkor a kerék lengés- 
csillapítói meg sem röccennek, pedig az 
AH-64 családnak nem fix kerekei van- 
nak. Erre a kis dologra is figyelhettek vol- 
na. Szóló és coop mellett van multi is 13 
térképpel, 2-4 játékosra szabva ugyan- 
azokkal a betegségekkel, mint a szóló já- 
ték - főleg a nehézség kiugró. Kárpótol- 
jon minket a kiváló hangszimuláció, az 
eredetihez meggyőzően hasonlító digi- 
tális optikai szimuláció, a műszerek és 

a HUD kiváló modellezése. Ha csak úgy 
repkedni kéne vele, akkor azt mondanám, 
szuper, joypadot kézbe (mondtam már 
ezerszer, de muszáj elmondanom most is, 
hogy hagyjuk a billentyűzetet - bár azzal 
is játszható a játék, ezt elismerem). Min- 
denkinek azt javaslom, hogy ha szeret- 
ne valamire jutni ebben a játékban, ak- 


kor a tréningen sokat pörögjön, forogjon 
a géppel, tanuljon meg vele akár hátra- 
felé is repülni és igyekezzen az irányítás 
minden csínját-bínját elsajátítani. Ismer- 
ve a Gaijint és az IL-2 Sturmovik-patch- 
ek végtelen történetét, biztos vagyok ab- 
ban, hogy nem hiába kapott a játék ígé- 
retes, jó grafikai motort; ez a hiánypótló 
szoftver előbb-utóbb igazán jó lesz. Most 
azért még az embernek kedve lenne egy- 
két fejlesztőt elverni a hihetetlen nehéz- 
ségi hullámzásokért és a gyenge MI-ért. 
Jó lenne az is, ha keresnének egy-két 
olyan arcot, aki képes változatos misz- 
sziókat írni. Nemcsak olyan katonai szak- 
értőket kéne felfogadni, akik magához a 
helikopterhez értenek, hanem olyanokat 
is, akik képesek kitalálni izgalmas har- 

ci helyzeteket, vagy netán át is élték azo- 
kat. Az ugyanis biztos, hogy a helikop- 
ter nagyon remekül sikerült a játékban 

- aztán tessék csinálni a jó patch-eket a 
jó tartalmakkal, és akkor majd minden jó 
lesz... egyszer. 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/apache-air-assault 


GamesStar 


GYU 
Néha frusztrálóan 
nehéz befejezni egy 
küldetést. 


HARDVERIGÉNY: 

Intel Pentium 4 3.2 GHz, 2 GB RAM, 
NVIDIA GeForce 8600 256 MB vagy 
ATI Radeon X1950 256 MB, 10 GB HDD 


GC megfelelően irányítható repülési modell 

OC nagy terep, ahol szét lehet lőni mindent 

GC akkurátus modellezés 

68 unalmas küldetési rendszer 

8 hasznavehetetlen MI-fegyver- 
koordinátor 

8 hatalmas nehézségi különbségek 
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EI lehet vele lövöldözni... 


WWW.GAMESTAR.HU / 61 


KIADÓ Avatar Creations FEJLESZTŐ Avatar Creations RÖVIDEN A Perpetuum ékes bizonyítéka annak, hogy 


szigorúan hardcore játékprojekt is robbanhat nagyot. Van élet az EVE után! f 


4 garázsfejlesztésnek induló, 


Világot teremtettek! 


DENEM: játékújságíró-pályafutá- 

som legnagyobb kihívása volt az 
alábbi teszt megírása. Talán sosem ülök 
le játszani a Perpetuummal, ha mazur 
nem hívja fel a figyelmemet a játékra. Ösz- 
szetettsége és lassú ritmusa - ahogy oly 
sok kritikusnak, kommentelőnek - szá- 
momra sem volt vonzó előjel, az elmúlt 
egy hónap pedig közel sem volt elég ah- 
hoz, hogy a játék mélyére ássam magam. 
Négy oldalba sűríteni a Perpetuum lénye- 
gét, átadni a varázsát?... Bizony lehetetlen 
kihívásnak tűnt. De kezdjük az elején. 
Karácsony előtt pár héttel már volt al- 
kalmam a fejlesztő srácok főhadiszállá- 
sán járni és belekukkantani a játékba, és 
mint az előző számunkban közölt előze- 
tesből is kiderül, a benyomásaim nagy- 
részt pozitívak voltak. Azok kedvéért, 
akik valamilyen okból kihagyták volna az 
előző GameStart (elrabolták az űrlények, 
vagy a nyugdíjas Jockey Ewing ellopta 
az olajfúrótorony-modellüket - más okot 
a szerkesztőségben megszavazott kon- 
szenzus alapján élő emberek és egyéb ál- 
latok esetében sem fogadunk el), ne adj" 
isten csak átlapozták a cikket (utób- 
bi csak a hírhedten rossz ujjmotorikával 
rendelkező mongúzok esetében bocsána- 
tos bűn): a Perpetuum egy indie fejlesz- 
tésű, mindössze tíz, ámde igen lelkes ma- 
gyar fiatalember által összerakott játék. 
A szoftver egy kis költségvetésű, havidí- 


E: VALLOMÁSSAL KELL KEZ- 
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jas scifi-sandbox-MMO (a kliens ingye- 
nesen letölthető, akár több példányban, 
párhuzamosan is futtatható a 9 dolláros 
havidíjért), ami alig két hónappal az in- 
dulás után máris jelentős rajongóbázist 
tudhat maga mögött. Ennek több oka 

is van: egyrészt a mech-ek régen eltűn- 
tek a palettáról, és mi tagadás, örömmel 
vezetjük újra a félelmetes, olajtól csepe- 
gő monstrumokat, a sci-fi MMORPG pe- 
dig eleve fehér holló. Másrészt a játé- 
kon érződik a fejlesztők alázata és ren- 
geteg befektetett munkája, harmadrészt 
példátlan az az odaadás, amivel a készí- 
tők a játékosok minden rezdülését figye- 
lembe véve frissítik, alakítgatják fémes- 
lézeres, elsőre ijesztő játékporontyukat, 
negyedrészt (spoiler alert!) a játék igen 
jóra sikeredett. Az azonban már az elő- 
ző hónapban is némi aggodalomra adott 
okot, hogy a szoftver első blikkre körül- 
belül annyira tűnik felhasználóbarátnak, 
mint Zámbó Jimny arca egy átmulatott 
éjszaka után, és a tanulási görbe a izlan- 
di tőzsdegrafikonok legrosszabb napjai- 
nak mutatóját is alulról nyaldossa. Fér- 
fiasan bevallom, először annyira meg- 
ijedtem a rám zúduló adatmennyiségtől, 
mint az óvodás, amikor az óvónéni dél- 
utáni alvás előtt elhatározza, hogy a Kő- 
szívű ember nyitójelenetét olvassa fel. 
Ámde elég a hasonlatokból, lássuk, ho- 
gyan sikerült a magyar játékipar új üd- 
vöskéje, a Perpetuum. 


Méta 


NI, A NIA 

A jövőben a világot három mamutvál- 
lalat, az amerikaiakat tömörítő Truhold 
Markson, az EU-s tagállamok és Orosz- 
ország összefogásával létrejövő ICS és 
az ázsiai Asintec uralja - a játékban ezek 
egyikének lehetünk ügynökei. A Föld 
energiaforrásai majdnem teljesen ki- 
apadtak, de az emberiség egy féregjá- 
rat segítségével új bolygót fedez fel. Az 
Új Világot azonban egy rejtélyes robot- 
faj uralja, akik nem nézik jó érzékelővel, 
hogy az emberiség megbolygatja békés 
fémtársadalmukat. Az emberek viszont 
azt nem nézik jó szemmel, hogy nem 
övék a robotok lenyűgöző technológiá- 
ja, amely megoldhatná az energiagon- 
dokat. A Földön a három vállalat ügynö- 
kei egy különös természeti jelenség és a 
nanotechnológia segítségével kifejlesz- 
tett űrszondákkal átveszik a robotok egy 
része feletti irányítást, és megkezdődik 
az életre-halálra szóló harc a bennszü- 
lött (... gyártott?) robotokkal és a rivá- 
lis mamutcégek ügynökei által irányított 
monstrumokkal. Belátom, hogy ez első 
körben kissé zavarosnak hathat, ám ez 
az én hibám; a játék honlapján elolvas- 
hatjátok a Nián zajló háború igen részle- 
tes és jól kitalált előtörténetét, azonban, 
ahogy maguk a fejlesztők fogalmaztak, 
az igazi történelmet maguk a játékosok 
írják. A Perpetuum ugyanis olyan fokú 
szabadságot nyújt az egyszeri játékos- 
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2 VALEZSEZ E e. 
Na ez itt egy olyan Iz 
ender-féle varázsgomba 
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LIPTÁK ANDRÁS, A JÁTÉK EGYIK FEJLESZTŐJE találkozásunkkor igen be- 
szédesnek bizonyult. Elmondta, hogy a játékot eredetileg izometrikus, egyszerű szoftvernek 
tervezték, majd ahogy nőtt a lelkesedés, a tartalom egyre dagadt, egészen addig, amíg a 
Perpetuum elkezdte létrehozni magát. Egy olyan sandbox MMO jött létre, ami mögött algo- 
ritmusok végeláthatatlan sora kígyózik, és mindebből a játékos csak annyit érez, hogy egy 
igazi társadalom polgára egy mech bőrébe bújva. A terraformálás eredetileg a játék induló 
feature-ei között lett volna, de a fejlesztők végül a már kitalált elemek tökéletesítését vették 
előre. A fiúk éjt nappallá téve dolgoznak - nap mint nap készülnek új koncepciótervek, új 
robotok, új játékelemek. Nincs megállás. 


Tán nem kellett volna 
beszólnod! 


nak, hogy olyat digitális művészeti al- 
kotásban - az EVE-től eltekintve - még 
nemigen láthattunk. 


ÁDÁM VAGY ÉVA? 

Nem véletlenül említem az EVE-et, a 
két játék összehasonlítása ugyanis jó 
pár kritika tárgyát képezte. A komplex, 
harc-ipar-politika szentháromságára 
építő játékmenet varázsát épp a lehe- 
tőségek határtalan tárháza adja. Piaci 
változások, kémhálózatok, PR, bányá- 
szat, harc — mind-mind csak egy fogas- 
kerék a hatalmas, hihetetlen részletes- 
séggel kidolgozott gazdasági szisztémá- 
ban, és ezeket a fogaskerekeket maguk 
a játékosok alakítják. Az általuk létreho- 
zott társadalom épp úgy lélegzik, mint 
a valóságos, a szociális interakcióra épí- 
tő játékmenet ironikus módon sosem lá- 
tott mértékben emberi, rendkívül komp- 
lex rendszert hoz létre. Ez bizony nem 
egy WoW, a játék elvárja a türelmet, a 
koncentrációt, az időbefektetést. Azo- 
kat azonban, akik átmentek a rémisz- 
tő, WTF-pillanatokkal fűszerezett első 
napok-órák vizsgáján, a játék az egyik 
leggazdagabb, legmélyebb és legfifiká- 
sabb játékélménnyel ajándékozza meg, 
amiben valaha részük lehetett. Egye- 
dül az EVE vágta hasonlóan vastag fá- 
ba a fejszéjét, amivel egy szűk, de an- 
nál lelkesebb játékosréteg rajongását 
nyerte el, ugyanúgy, ahogy most a Per- 
petuum. Ám nemcsak ez a hasonlóság a 
két program között: akik sokat játszot- 
tak korábban az EVE-vel (és akiket egé- 
szen eleddig mazochistának tartottam), 
a Perpetuum kezelőfelületét használ- 

va azonnal otthon érezhetik magukat. 
Ahogy egy külföldi kritika írta: ideje volt 
már egy EVE-klónnak, viszont ez a játék 


.. A fejlesztők célja, hogy felhasználóbarátabbá tegyék a Perpetuumot egy részletesebb tutorial 

. segítségével, de ehhez egy külön erre a célra szakosodott munkatársra lenne szükségük - egyelőre 

] . nap mint nap a játék továbbfejlesztésével vannak elfoglalva. ,Ha annyi pénzünk lett volna, mint a 

. .— Blizzardnak, meg tudtuk volna oldani, hogy rögtön egy pofonegyszerű felülettel álljunk elő." Céljuk: 
egy tökéletesen működő játékmenet megalkotása és kibővítése. Ám ahogy azt mondani szokás: ami 
késik, nem múlik. 


Békés naplemente Alienfalván 


. A PERPETUUM AZOK SZÁMÁRA, AKIK 

. SZERETIK - ÉS TUDJÁK SZERETNI -, Hl- 

. ÁNYPÓTLÓ, RIVÁLIS NÉLKÜLI KEDVENCCÉ, 
IGAZI BARÁTTÁ VÁLIK 


jóval több egy klónnál. Bár a külcsínt és 
néhány gyerekbetegséget tekintve el- 
marad a nagy elődhöz képest (erről ké- 
sőbb), a játékélmény izgalmas, ötletes 
lehetőségekkel gazdagodott. De nézzük, 
hogyan is megy ez a gyakorlatban az 
Avatar Creations üdvöskéjében! 


AZ ÚJ MODELL 

A Perpetuumban a fejlesztők egyik cél- 
ja a grindelés kiküszöbölése volt: a fej- 
lődéshez szükséges EP-nk (Extension 
Point) száma folyamatosan nő, ak- 

kor is, amikor nem játszunk, így a na- 

pi 72 órában játszó gamerek sem tehet- 
nek szert behozhatatlan előnyre. Az így 
szerzett pontokat bármikor eloszthat- 
juk avatárjaink között. Ez az EVE-ben 

is hasonlóan történt, de ott időről időre 
be kellett lépnünk, ha nem akartuk el- 
veszíteni a drága idővel kiharcolt ered- 
ményeinket. 

Az első belépéskor, avatárunk megalko- 
tása után választhatunk a vállalatóriá- 
sok között, ugyanis ezen múlnak kiinduló 
ipari, tudományos, gazdasági és közössé- 
gi képességeink. Ezek után még kiképzést, 
specializációt és egy Szikrát (a nanorobot, 
amivel monstrumunk irányítjuk) állítha- 
tunk be magunknak. A finomhangolás 
nagyban meghatározza a játékmenetet: 
játszhatunk bányászként, kereskedőként, 
harcosként, kémként, de létrehozhatunk 
új vállalatot, netán egy meglévőnek válha- 
tunk HR-esévé vagy PR-osává - ami csak 
eszünkbe jut. Érdemes viszont az elején 
eldönteni, merre specializálódunk tovább, 
ugyanis ez hosszú távon óriási előnyökhöz 
juttathat minket. A játék igazán próbára 
teszi szürkeállományunkat: egy-egy jó pi- 
aci lépéssel, a hiánycikkek forgalmazásá- 
nak megkezdésével, vagy egy jó tranzak- 


cióval hamar nagy összegekre tehetünk 
szert. Specializációink kiválasztása után 
megkapjuk a kezdőrobotunk irányítá- 

sát, és elkezdhetjük felfedezni Nia világát, 
vagy körülnézhetünk a piacon, bányász- 
ni kezdhetünk, mehetünk irtani, netán klá- 
nokhoz, vállalatokhoz csatlakozhatunk kü- 
lönböző munkakörökben. A robotunk- 

ra szerelhetünk új karokat, fejleszthetjük 
a tulajdonságait, fegyverzetét, páncélza- 
tát, gyorsaságát módosíthatjuk a kismilli- 
óféle megvett vagy előállított alkatrésszel 
- utóbbihoz nyersanyagokra lesz szüksé- 
günk, így marad a bányászat, a kereske- 
delem vagy a jól működő vállalati lánc. 

A nagyobb klánokban az utánpótlás szál- 
lítását a csatában, a modulok kiutalását 
külön alkalmazottak (hús-vér játékosok) 
kezelik. Később új, erősebb robotokat vá- 
sárolhatunk, ez azonban sokszor nem éri 
meg rögtön, hiszen a felfejlesztett korábbi 
mech-ünk jól ismert irányításával, fejlesz- 
téseivel több babért arathatunk. Több ro- 
botunk is lehet, de ügynökünk egyszerre 
csak egyet irányíthat. 

A játéktérbe kilépve hála isten- 

nek nem lövik szét rögtön az 
acélpofázmányunkat, az egyébként is 
remekül kitalált játékegyensúlynak kö- 
szönhetően. A játék hat szigetének egyi- 
kén indulva az adott területen belül vé- 
dettséget élvezünk, így csak akkor vá- 
lunk sebezhetővé, ha egy másik játékost 
lőni kezdünk. A PVP szerves részét ké- 
pezi a játéknak: a kisebb robotok gyor- 
sabbak és a nagyobbak nehezebben ta- 
lálják el őket, és így tovább. A jelenleg 
kétezernégyszáz négyzetkilométeres já- 
téktér hat szigete között a bázisokon 
található teleportokkal közlekedhetünk, 
és elfeledhetjük az MMO-kra jellemző 
alternatív világokat - Nia történelmének 
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A JÓMAGYAR JÁTÉKFEJL 


Nindzsa kerestetik! 


A FEJLESZTŐK GYAKORLATILAG EGYÜTT ÉLNEK, A HAJNALIG TARTÓ 
MUNKA UTÁN AZ AVATAR STÁBJA HELYBEN KIDŐL. A játékfejlesztést haj- 
nalig tartó beszélgetések, brainstormingok tarkítják, ilyenkor néhány sör mellett ötletelnek 
a Perpetuum kapcsán, és hatalmas táblákat írnak tele ötleteikkel, majd egy fájlba mentik, 
és elnevezik például így: ,a következő öt év". A megvalósítandó ötletek száma egyre nő, 

a fiúk azonban még mindig kevesen vannak. , Az a baj, hogy úgy összeszoktunk, mint egy 
család: mindenki mindenhez ért, félszavakból is értjük egymást. A csapatot most bővítettük 
Game Masterekkel, de szükségünk van további új munkatársakra is, az eddigi tapasztalatok 
alapján pedig vagy rengeteg pénzt kérnek, vagy nem az igaziak. Mi nindzsák vagyunk, és 
nindzsákat toborzunk" - mesélték a fejlesztők. 


A JÁTÉK ELSŐBLIKKRE KÖRÜLBELÜL ANY- 
NYIRA TŰNIK FELHASZNÁLÓBARÁTNAK, 
MINT ZÁMBÓ JIMMY ARCA EGY ÁTMULA- 


TOTT ÉJSZAKA UTÁN 


valóban részeseivé válhatunk. Az is ér- 
dekes, hogy játék egyetlen (!) szerveren 
fut, mégis jól megy minden. 


ÖRÖKMOZGÓ 

Ahhoz, hogy érdemben beszélhessek to- 
vább a játékmenetről, kénytelen vagyok 
a program elkészülésének folyamatá- 

ról is beszélni. A Perpetuum 6 évig ké- 
szült, mielőtt a nyílt béta elindult, és a 
fejlesztők az első pillanattól folyama- 

tos kapcsolatban álltak a játékosokkal. 

A stáb mára kibővült: a játékban a Game 
Masterek segítik a játékosokat, egyfaj- 
ta blogrendszerrel folyamatos kapcso- 
latban állnak velük. Zöldfülű játékosként 
sem kell elveszettnek éreznünk magun- 
kat: a chatablakban szinte azonnal, maxi- 
mum két lépcsőben elérhetjük magukat 
a játékfejlesztőket (!), de a GM-ek is segí- 
tenek minden problémánkban. Erre nagy 
szükség is van, mert a játék tutorialja 
édeskevés, gyakorlatilag csak arra ele- 
gendő, hogy az irányítást megtanuljuk és 
tudjuk, mit merre keresgéljünk a GUI-n. 
A kezelőfelületről szerencsére megnyit- 
ható a játék Proust-kötetekkel vetekedő 
terjedelmű hintrendszere, amelyben tény- 
leg minden benne van, csak épp bonyo- 
lultabb, mint egy időgép használati út- 
mutatója - még szerencse, hogy a progi 
és a lexikon is elérhető magyar nyelven. 
A játék valóban örökmozgó, a béta kez- 
dete óta folyamatosan változik, a játéko- 
sok javaslatainak figyelembevételével. 
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Naponta változik a tartalom, finomodik 

a játékmenet; a héten például épp egy já- 
tékos ötletét implementálják a fejlesz- 
tők: a robotok ezentúl kopnak, ,forra- 
dásokat" szereznek, így ránézésből tud- 
ni fogjuk, ki a tapasztalt veterán, és ki az 
újgazdag nyikhaj. De ez csak tű a széna- 
kazalban, az eventrendszer például fo- 
lyamatosan változott, amíg a mai, egé- 
szen zseniális megoldásig el nem jutott. 
A Perpetuum jelenleg az úgynevezett 
intrusionöket használja az eventek auto- 
matikus generálásához: a játék szigetein 
kilenc bázis adott időközönként, felváltva 
támadhatóvá válik, az időpontokról pedig 
a játék folyamatosan értesít. Ekkor óriási 
csaták alakulnak ki, amelyekről általában 
már aznap este YouTube-közvetítések ke- 
rülnek a világhálóra. Egy-egy ilyen bázis 
elfoglalása, megtartása, vagy épp az azt 
birtokló vállalat elszenvedett vesztesége 
határozza meg a történelem további ala- 
kulását. Ilyenkor rendre epikus raidekre 
kerül sor, amelyek bizony komoly jelen- 
tőségekkel bírnak: ha a játékban elpusz- 
tul a robotunk, nem támaszthatjuk fel — 
ami elpusztult, az a Perpetuum világában 
is megszűnt létezni. Az intrusionöket úgy 
időzítik, hogy egyik időzónában se kerül- 
jünk hátrányos helyzetbe: ha a héten az 
egyik hajnali ötkor volt, egy másik bizto- 
san kora délután történik meg, amikor 
mi is a gép előtt ülünk. A játékegyensúly- 
ra itt is figyeltek, de a gondosan kidolgo- 
zott kő-papír-olló rendszer az egész já- 


tékra jellemző. Remek feature az is, hogy 
a játékosok formálják maguk körül a vi- 
lágot; a bolygó faunáját mi alakítjuk a 
növények aratásának mikéntjével, sőt a 
nyersanyagok elhelyezkedése és a kiter- 
melés sebessége hatással van az aratha- 
tó növényzet és a nyersanyagkészlet to- 
vábbi alakulására. Ezek az algoritmu- 
sok pedig aztán visszahatnak a hiány és 
a túltermelés kényes egyensúlyára. A já- 
tékban a közeljövőben elérhetővé válik a 
terraformálás lehetősége is, amelynek se- 
gítségével a domborzatot saját kényük- 
kedvük szerint alakíthatják a vállalatok, 
sőt akár saját épületeket is felhúzhat- 
nak. A játéktér a játékosok számával ará- 
nyosan egyre nő, újabb és újabb szige- 
tek válnak elérhetővé. A fejlesztők célja 
egy Sim City-szinten összetett infrastruk- 
túra és építési rendszer implementálása, 
ahol új bázisok születnek, épületek húz- 
hatók fel, amelyek energiaellátása létfon- 
tosságú, de a központok összeköttetését 
akár egy erőmű jól irányzott támadása is 
megszüntetheti. A közeljövőben a szto- 

ri is tovább folytatódik, egyes történések 
striggerelődnek" a játékban, ezzel örök- 
re megváltoztatva azt a Niát, amit meg- 
ismertünk. Ezek az új tartalmak pedig 
napról napra kerülnek be a játékba már 
most, az indulás után két hónappal is. 


KÜLCSIN-BELCSIN 

Aki idáig kitartott az olvasásban, lát- 
hatja, hogy a játék irtózatosan komp- 
lex, és csak a legkeményebb játékosok- 
nak lesz türelmük elmerülni benne. Ah- 
hoz, hogy a rendszert átlássuk, több 
hónapnyi játékra van szükség, majd még 
csak ezután kezdjük kihasználni a politi- 
ka, a gazdaság és a hadviselés játék ál- 
tal biztosított végtelen lehetőségeit, és 
formáljuk Nia világát a saját képünkre. 
Most pedig nézzük, hogyan felel meg ez 
a játék a kritikus által kötelezően körbe- 
járandó szempontoknak - a külsőségek- 
nek. A játék jól kezeli a fényeket, a robo- 
tok karakteresek, jól animáltak, az időjá- 
rás és a napszak dinamikusan változik, a 
szigetek változatosak, mégsem beszél- 
hetünk látványorgiáról; az EVE jelenle- 
gi változata ebből a szempontból meg- 
győzőbb. A textúrák közelről sokszor el- 
mosottak, a tereptárgyak, növények is 
hagynak kívánnivalót maguk után. A ro- 
botok és a kies bolygó sokszor deprimá- 
lóan hathat: a Perpetuum lélegző, játé- 
kosok által irányított és alakított vilá- 
ga ránézésre idegen, embertelen, kihalt. 
Humanoiddal sosem fogunk találkozni, 
és szinte didergünk a bolygó légkörte- 
len felszínén - a játék igazi darkos sci-fi 
hangulatot áraszt. 


Kicsit túlzásba vittük a 
környezetszennyezést... 


go 


ká 


Az igen ritka vénuszi tűzorchi- 
dea csak teliholdkor virágzik 


Az elektronikus, minimalista zene remek, 
a soundtrack óriási sikert aratott a ra- 
jongók körében. A Perpetuumnak bizony 
kell a vas: a több száz fős csatákba sajnos 
még az erősebb gépek is beleizzadnak, sőt 
a kifagyások sem ritkák, bár ezek száma 
folyamatosan csökken, ahogy a progra- 
mozók forrasztgatják a kódot. Az ütközé- 
seket a program természetesen nem keze- 
li, a robotok átmennek egymáson. Újítás, 
hogy a nagyobb csatáknál most már nem 
lehet úgy elintézni az ellent, hogy a mik- 
rofonon kommunikáló klán adott pillanat- 
ban egy kiszemelt áldozatot kezd lőni a 
Space gomb lenyomásával (aki erre pukk, 
megsemmisül). E héten a játékfejlesztők a 
visszajelzésekre reagálva beépítették a já- 
tékba a robotinterferencia fogalmát, így 

a nagyobb csapatok résztvevői gyengí- 
tik egymás tűzerejét, így növelve tovább a 
csaták kiegyensúlyozottságát. 


SZEP ÚJ VILÁG 

A Perpetuum vállaltan rétegjáték. A fej- 
lesztők a játékosok legelszántabb ré- 
szét célozták meg, azokat, akik hajlandók 
időt ölni egy monumentális, elrémisztő, 
de hihetetlen mélységű játékba. Úgy tű- 
nik, hogy jól számítottak: a cikk írásának 
pillanatában a játékosok 18 000 hónap- 
nyi játékra fizettek be, és a fejlesztők bi- 


. A Perpetuumelkészülésének komoly jelentősége van. A játékot ismerők és a kritikusok nagy része 


arra, hogy egy garázsprojektből nulla támogatással, kiadó és marketing nélkül emlékezetes, eredeti, 


1] úgy látja, hogy az Avatarnál bebizonyították, hogy pár lelkes indie programozó lelkesedése képes 


közkedvelt és nagyon nagy játékot hozzanak létre. Az sem mellékes, hogy ez nekünk, magyaroknak 


sikerült. 


Zony nem akarnak leállni. Főállásban min- 
den idejüket a játék fejlesztésébe ölik, és 
- ahogy maguk mondták - nem is tud- 
nának más munkát elképzelni. A Perpe- 
tuum a MMORPG listáján több hónapja 

a három legjobb MMO között van, a nép- 
szerűsége pedig egyre nő, a 2010-es év 
MMORPG-jét kereső szavazásokon rendre 
dobogós helyen végez. Egy biztos: a játék 
sosem fog tömegkedvenccé válni, ahogy 
konzolokra sem fog kijönni sosem. Épp 
ezért voltam kicsit gondban a százalék- 
kal. Akik nem kedvelik a rendkívül nehéz, 
teljes odaadást igénylő játékokat, akiknek 
nincs elég szabadidejük, vagy a felhőt- 
len kikapcsolódást keresik a játékokban, 
nyugodtan vonjanak le tizenöt százalé- 
kot a végítéletből, mert számukra a Per- 
petuum hamar unalmassá, sőt frusztráló- 
vá, érthetetlenné, unalmassá válik. Bizony 
vagyunk így egypáran, akik nem vagyunk 
hajlandók a fél életünket egy játékra ál- 
dozni. Akik viszont egy igazán hardcore, 
az EVE-nél is összetettebb (és a legfris- 
sebb verzióhoz képest még nehezebben 
hozzáférhető, átlátható), végeláthatat- 
lan, szinte már embertelen komplexitás- 
sal és mélységekkel kecsegtető stratégiá- 
ra vágytak a politika és a harc kitalált, fo- 
lyamatosan változó világában, nyugodt 
szívvel adjanak hozzá tizenöt százalékot. 


A Perpetuum azt a réteget célozza, amely 
a PC-s játékokban a kihívást, a komple- 
xitást keresi, és ezért nem sajnál renge- 
teg energiát belefektetni. Ez a mag pedig 
bizony él és virul: az Avatar Games ma- 
mutjátéka elkötelezett rajongótáborral 
rendelkezik, és a játékosok száma napról 
napra bővül. A Perpetuumnak sosem lesz 
annyi rajongója, mint a WoW-nak, de en- 
nek a rétegnek, akiknek a grafika, a pör- 
gős akció, ahagyományos casual MMO- 
elemek nem számítanak, egy álom vált 
valóra a játék megszületésével. Ők pedig 
egyre többen vannak, mindezt úgy, hogy 
a Perpetuumnak nem volt marketing- 
hadjárata. Nem látni bannereit a legna- 
gyobb honlapokon, és sosem fog tömeg- 
termékké vagy a XXI. század legsikere- 
sebb játékává válni. Akik nem szeretik, 
joggal nem szeretik, hiszen ez a fajta él- 
mény egyeseknek nyomasztó, unalmas, 
túlbonyolított, míg másoknak maga a 
kánaán. A Perpetuum azok számára, 
akik szeretik - és tudják szeretni -, hi- 
ánypótló, rivális nélküli kedvenccé, iga- 
zi baráttá válik. Mint egy jó könyv, ami 
sosem ér véget. Amíg ez így lesz, addig 
az avataros fiúk is tovább dolgozhatnak, 
hogy álmaikat megvalósíthassák - a já- 
tékosok segítségével, és ami még fonto- 
sabb: az ő kedvükért. GS 


tl tás a a 14 
Ai! 
AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
4 Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/perpetuum 


KACOR 
A Perpetuum, bár rétegjá- 
ték, a saját műfajában az 
eddigi legmonumentáli- 
sabb, legjobb program. 


HARDVERIGÉNY: 

2,6 GHz Intel vagy XP 2600-- AMD 
512 MB RAM, Geforce 6600 GT 
4.6 GB szabad hely 


4 a társadalmi, gazdasági rész, a PVP. 
és a rendszer közel tökéletes j 
4 komplex, mély, határtalan játékmenet " 
4 folyamatosan bővülő játéktartalom 
- durván meredek tanulási görbe, nem 
épp felhasználóbarát GUI 


] 
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Ki kért tüzet? 


COMPANY 


OF HEROES ONLINE 


KIADÓ THO FEJLESZTŐ Relic Entertainment RÖVIDEN A második világháború eseményeit feldolgozó ingyenes online stratégia. 


A hős a alat 
G 
KS 


"MESTAR.HU 


COMPANY OF HEROES 2006- 

BAN LÁTTA MEG A NAPVI- 

LÁGOT, anyja a Relic, apja pe- 
dig a THG volt. A játék fogadtatása 
igen jól sikerült, mind a közönség, mind 
pedig a szakma a kegyeibe fogadta, s 
több ,év játéka" díjat is bezsebelt. Az el- 
következendő négy esztendő alatt két 
kiegészítővel bővült a repertoár, s elér- 
keztünk 2010 végéhez, amikor is meg- 
érkezett a játék ingyenes online verzió- 
ja, a Company of Heroes Online. 


CODMMANDO 

Annak idején (2006) a fenti szóössze- 
tétel szaladt ki a számon, amikor elő- 
ször megláttam a játékot. Ennek az el- 
hamarkodott kijelentésemnek puszta 
sztereotípiáim adtak táptalajt, hiszen 
nem titok, hogy a második világhábo- 

rú igencsak kedvelt téma a videojátékok 
történelmében, azonban belső nézet- 
ből gyakrabban látjuk, mint stratégiai 
szögből. A COH pedig ehhez a kevés- 

bé sűrű mezőnyhöz csatlakozott, s egy 
igen érdekes és innovatív stratégiai já- 
ték lett, amelyben 15 single pályán har- 
colhattuk végig a második világhábo- 
rút a D-Daytől egészen a nagy világégés 
utolsó napjáig. Ezen a ponton máris egy 
jó hírrel szolgálhatok azon keveseknek, 
akik kihagyták volna az eredeti játékot: 


a COHO-ba az egyjátékos küldetéseket 
tokkal, vonóval átültették. Tim Holman, 
a játék producere elmondta, hogy ez 
azért alakult így, mert a szoftver single 
kampányával teljes mértékben elé- 
gedettek voltak, viszont ez már nem 
mondható el a multiplayer részről. Ész- 
revették, hogy igazából semmi sem mo- 
tiválta a játékosokat abban, hogy újabb 
és újabb véráztatta ütközetekbe vágja- 
nak bele, s ezért sokan hamar otthagy- 
ták a parancsnoki posztot. Ezt elkerü- 
lendő a COHO-ban a játék ezen elemét 
teljes egészében átgondolták, s összeál- 
lítottak egy olyan jutalmazási rendszert, 
amely könnyen kiválthatja a ,csak még 
pár XP és megyek aludni" effektust. 


MEIN KOMMANDANT! 

A regisztráció és a közel 7 gigás pakk 
letöltése után a nyitóképernyő fogad 
minket, ahol létrehozhatjuk a parancs- 
nokunkat, akinek külsejét minimális ke- 
retek között ugyan, de egyénivé vará- 
zsolhatjuk. Két oldal, az Allies és az Axis 
között választhatunk, s mindegyik frak- 
cióban további három irányba specia- 
lizálódhatunk (lásd a dobozt). Egy já- 
tékos összesen 4 parancsnokot hozhat 
létre. A fejlesztők azért jutottak arra a 
döntésre, hogy maximalizálják a létre- 
hozható karakterek számát, mert ezzel 


//Zol 


szeretnék elkerülni, hogy Mr. Vérpisti 
Kommandant zöldfülűnek tettetve ma- 
gát, a terepismeretét kihasználva föld- 
be döngölje az újoncokat. Amúgy ez a 
négy slot egyenlőre elegendő arra, hogy 
a rengeteg variáció közül eldöntsük, 
hogy melyik egyenruha áll nekünk a leg- 
jobban, viszont ha figyelembe vesszük, 
hogy az idő spirális, a múlt pedig megis- 
métli önmagát, akkor ezt a tézist alapul 
véve (mint anno a kiegészítők esetében) 
a jövőben reményeim szerint bővülni 
fog a választható frakciók száma, s ek- 
kor már kicsit szűkös lesz a hely. A já- 
ték alatt a parancsnokunk folyamatosan 
fejlődik, és ahogy sokasodnak a sráfok a 
vállapunkon, úgy nyílik meg előttünk a 
haditechnika borzasztó kincstára. A fej- 
lődésünk menete azonban nemcsak 
ügyességünktől, hanem zsebünk mély- 
ségétől is függhet. Tim Holman szerint 
a játék fizetős részéről csak annyit ér- 
demes megemlíteni, hogy aki fel akarja 
gyorsítani a fejlődés menetét, az ily mó- 
don megteheti, emellett a pénzért meg- 
vehető képességek a normális játékme- 
net folyamán is elérhetők lesznek. 

A matchmaking-rendszer úgy válogatja 
össze a játékosokat, hogy lehetőleg ha- 
sonló képességekkel rendelkezzenek, így 
remélhetőleg fair marad minden küz- 
delem. Hiába van tehát tele valakinek 


J 


a 


SEREGSZEMLE 


Min múlhat a győzelem? 


ALLIES 

Infantry: a gyalogság a hadsereg gerince. 
A nehézfegyverzetű katonák felszerelve 
remek kísérői lehetnek a páncélosoknak. 
Armor: a páncélos a tökéletes fegyver egy 
mobil hadseregben. Persze a parancsnoknak 
nem kell kizárólag a járművekre hagyatkoz- 
nia, amelyek harc közben is javíthatók. 
Airborn: a legnagyobb előnye, hogy a 
csatamező bármely pontjára képes csapást 
mérni. Csapatokat vagy halálos bombákat 
dobhat az ellenséges vonalak mögé. 


AXIS 

Terror: folyamatosan nyomás alatt tartja az 
ellenfelét, s ehhez hatalmas fegyverarzenálja 
is segítségére lesz. 

Blitzkrieg: a villámháború taktikáját ré- 
szesíti előnyben. Nehézpáncélosaival hamar 
megtöri bárki ellenállását. 

Defensive: képes sokáig tartani egy terü- 
letet, s kivárja azt a pillanatot, amikor az 
ellenfele legyengül és akkor sújt le rá. 


AHOGY SOKASODNAK A SRÁFOK A VÁLLA- 
PUNKON, ÚGY NYÍLIK MEG ELŐTTÜNK 
A HADITECHNIKA BORZASZTÓ KINCSTÁRA 


a zsebe - ha a rohambili alatt csak ká- 
posztalé van, akkor bizony a csata vé- 
gén nem Mr. Dollár fogja lengetni a győ- 
zelmi zászlót. 


I NEED A HERO 

Mint említettem, több irányba speciali- 
zálódhatunk, amely alapvetően megha- 
tározza, hogy milyen képességek lesz- 
nek elérhetők számunkra. Mindegyik 
kaszt fejlődésfáján nyolc speckó képes- 
séget szerezhetünk meg. Ahogy fejlő- 
dünk, úgy kapunk fejlesztési pontokat is, 
amelyeket ezen adottságok feloldására 
költhetünk. Egy kis csavar azért van eb- 
ben a történetben is: ugyan 8 speciális 
képességünk van, de ezekből maximum 
öt vihető a csatamezőre, úgyhogy jól 
fontoljuk meg a választásunkat. A játék- 
ban helyet kaptak az úgynevezett hero 
egységek is, amelyek külsejükben telje- 
sen megegyeznek társaikkal, de erejük 
nem daliás kinézetükben, hanem a tudá- 
sukban rejlik. A háború alatt nemcsak 
repeszeket gyűjtenek, hanem tapaszta- 
latot is, s ahogy a rohambili folyamato- 
san töltődik tudással, úgy válnak egyre 
ügyesebb katonává. Ezeket a különleges 
egységeket csak korlátozott számban 
vihetjük magunkkal a csatába, így ez 
esetben is választanunk kell, kik mellett 
akarjuk megvívni a csatát. Akkor sem 


kell megijednünk, ha netán harc köz- 
ben jobb létre szenderülnének, ugyanis 
supply pontjainkat felhasználva új egy- 
ségeket vásárolhatunk, akik megöröklik 
az előző csapat tudását. 


WE WANT YOU 

Azt előre el kell mondanom, hogy a já- 
ték nem egyszerű. Jómagam elsőre ki- 
csit megrémültem a sok lehetőség lát- 
tán, ezért tanácsos kapásból a tréning 
küldetésekkel kezdeni, amelyek kiemel- 
kedően jól sikerültek, a fejlesztők ért- 
hetően vezetnek be minket a hadászat 
nemes művészetébe. A 2006-os játék 
mechanizmusa megmaradt, most is há- 
romféle erőforrással kell gazdálkod- 
nunk. Az első a , manpower", amely le- 
hetővé teszi, hogy egységeket gyárt- 
sunk, a második a ,munitions", amelyet 
fegyverek vásárlására és speciális ké- 
pességek kifejlesztésére fordíthatunk. 
A harmadik és egyben utolsó erőfor- 
rás pedig a , fuel", amit gépjárművek- 
re és épületek felhúzására használha- 
tunk. A pályákat szektorokra osztot- 
ták, amelyek elfoglalásával növelhetjük 
erőforrás-bevételünket, valamint a ma- 
ximálisan gyártható egységek számát 
is. Fontos, hogy ezen területeknek kap- 
csolódniuk kell egymáshoz, mert ha ez 
a kapcsolat megszakad, a forrás is ki- 


( ) Tavaly szeptemberben autóbalesetben elhunyt Brian R. Wood, a Company of Heroes vezető tervezője. 
A tragikus baleset azért következett be, mert a másik gépjármű sofőrje, a 21 éves Jordy B. Weichert 

nt kábítószer befolyása alatt, vezetés közben próbálta levenni pulóverét. A tragédiában hárman haltak 
meg, a vétkes sofőr sérülésekkel megúszta. Brian 33 évesen, hat hónapos terhes feleségét hátrahagyva 
távozott e világból. Nyugodjék békében. 


Egy szó mint száz, végül nem fejeztem 
be a lakberendező tanfolyamot 


apad. A játékban 1v1-től 4v4 felállás- 
ban eshetünk egymásnak. Ha meg akar- 
juk állítani a gaz kapitalistákat, vagy 
inkább a német hadigépezet fogaske- 
rekeit akasztanánk meg (kinek mi tet- 
szik), akkor azt kétféle módon is meg- 
tehetjük: vagy a földdel tesszük egyen- 
lővé ellenfelünk építményeit, s még az 
írmagját is kiirtjuk, vagy a victory posz- 
tok elfoglalásával redukáljuk az ellenség 
pontjait 0-ra. 


AJANDEK LÓNAK... 

..he nézd a fogát. Mondhatnánk ezt is, s 
egy ingyenes játékban hibát keresni bal- 
ga dolog, hiszen elméletileg csak azok- 
nak kell pénzt fordítani a játékra, akik a 
fejlődésük ütemét szeretnék felgyorsíta- 
ni. A single kampány megléte elég erős 
érv lehet azok számára, akik ezidáig el- 
kerülték a játékot. A grafikán sem fo- 
gott az idő vasfoga, még mindig jól 

néz ki, ahogy a minikatonák rohangál- 
nak, majd felrobbannak és elrepülnek, a 
hanghatásokról pedig csak szuperlatí- 
vuszokban beszélhetek. A fent felsorolt 
érvek alapján bátran ajánlom a játékot 
mindenkinek, hiszen anyagi vonzata és 
veszítenivalója senkinek sincs. Szerin- 
tem remek kikapcsolódásnak ígérkezik a 
tél fennmaradó részére. Úgyhogy előre, 
pajtások, a csatamezőn találkozunk. GS 


Incoming! 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/company-of-heroes-online 


ZOL 
Annak, aki kihagyta 

volna a dobozos verziót, 
mindenképpen érdemes 
kipróbálnia. 


HARDVERIGÉNY: 

XP SP3 Vista 32/64 bit, Windows 7 Intel 
Core2 24 Ghz, 2 GB RAM, Geforce 8800 GTS, 
128 MBRAM-mal, HDD 30 GB DirectX. 10 


"4 ,ingyenes" 
"4 teljes single kampány 
"4 repkedő minikatonák 
£ elsőre kaotikus 

2 apróbb bugok 
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BEMUTATÓ 


A madarak már a spájz- 
ban vannak 


ANGRY BIRL 


KIADÓ Intel FEJLESZTŐ Rovio RÖVIDEN Felejthetetlen casual szórakozás kisképernyőről a PC monitorára. 


A dühös madarak úgy látszik, már soha többé nem nyugszanak 


GYAN AZ IPHONE-T VAGY 
U:" TOUCH-OT még min- 

dig sokan nem hajlandók el- 
ismerni teljes értékű kézi konzol- 
nak, az Angry Birds nevű játékról 
már valószínűleg mindenki hallott. 
A Rovio játéka ugyanis az Apple készü- 
lékein kezdte pályafutását még 2009 
decemberében, és a készítők akkor nem 
is gondolták volna, hogy ekkora kultusz- 
játékká válik, mint amilyen napjainkban 
lett. Nem elég, hogy az App Store-ban 
folyamatosan a legjobb és legnépsze- 
rűbb játékok listáján szerepel, a lelkes 
rajongóknak hála már a valóságba is át- 
költöztették a játék szereplőit, így talál- 
kozhatunk ölelgethető plüssmadarakkal 
és disznókkal, jelmezekkel, valódi játék- 
gépekkel, sőt egy izraeli tévéshowban 
a két fél közti békeszerződést is meg- 
próbálták megkötni. A Mattel még 
idén májusban megjelenteti a társasjá- 
ték-változatot is. Az Angry Birds Palm 
webOS-en, majd Androidon folytat- 
ta tevékenységét, amelynek keretében 
több unatkozó alkalmi játékos számára 
jelent önfeledt, bármikor elérhető szóra- 
kozást. Az utóbbi platformon való nép- 
szerűségét ingyenessége is növelte, ám 
a Rovio még itt sem volt hajlandó meg- 
állni, és 2011 elején megjelentette PSP- 
re, illetve PlayStation 3-ra a játékot, így 


a kisképernyő helyett már a tévénken is" 


élvezhetjük a madarak és disznók har- 
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cát. Kicsivel később megérkezett tesz- 
tünk alanya, a PC-verzió is, amelyet a 
Mac App Store indulásával egy időben 
a maces kiadás követett. Na de lássuk 
is, mivel állunk szemben. 


ITT REPÜL A KISMADÁR! 


Az Angry Birds története egyszerű, az 
alap konfliktust az adja, hogy az osto- 
ba zöld disznók ellopták a madarak to- 
jásait, hogy azokat megegyék jól. A ma- 
daraknak ez érthető módon nem tet- 
szik, így elhatározzák, hogy akár saját 
életük árán is elpusztítják az ellensé- 
ges teremtményeket, így halált megve- 
tő bátorsággal egy csúzliba ülve sor- 

a belerepítik magukat a malacokat vé- 
dő építményekbe, remélve, hogy sikerrel 
járnak. Rajtunk múlik, mennyi madár- 
nak kell feláldoznia magát azért, hogy a 
disznók végső nyugalmukat leljék. A já- 
tékban 195 pálya található, amelyeket 
négy kategóriára osztva játszhatunk vé- 
gig (plusz a Golden Eggs bónuszpályák). 
Eleinte még csak egy hagyományos 
madárral vihetjük végbe a rombolást, 
azonban a történetben előrehaladva 
összesen hatféle szárnyas képességeit 
használhatjuk fel célunk elérésének ér- 
dekében. Ezek közül némelyik osztód- 

ni képes, de van, amelyik robban, gyor- 
sabban repül, vagy tojásokat dob le. 

A pályák végén értékelést kapunk, amely 
egyrészt pontszámban, másrészt csil- 


lagokban nyilvánul meg. A csillagok 
annak függvényében változnak, hogy 
hány madarat áldoztunk fel. Az irányí- 
tás egérrel, vagy azzal nem rendelkező 
laptopok esetén az érintőpaddal műkö- 
dik (hiszen a játékot elsődlegesen a lap- 
top- és netbook-tulajdonosok számára 
portolták át), egyszerűen hátra kell húz- 
nunk a madarat, majd ha megtaláltuk 

a megfelelő szöget, el kell engedni. Né- 
hány madárnál egy újabb kattintással 
aktiválhatjuk a különleges képességet. 
A játék grafikáját felújították a PC-s el- 
várásokhoz, nincsenek mosottas textú- 
rák és hasonló hibák, sőt, megfelelő vi- 
deokártya és bemenet esetén a tévénk- 
re kötve is gyönyörű képet kaphatunk. 


MA SEM LESZ RÁNTOTTA 

Az Angry Birds mindazoknak ajánlott, 
akik nem tudják eltölteni két megbeszé- 
lés közti szabadidejüket, vagy szeretnek 
kísérletezgetni, de semmiképp nem azok- 
nak, akik könnyen dühbe gurulnak. Egy- 
egy pályát sokszor kell megcsinálni, hogy 
tökéletes legyen az eredményünk, ami 
néha bosszantó, de megdobja az újraját- 
szási faktort rendesen. Lesz, aki nagyon 
hamar meg fogja unni, de a többség min- 
den bizonnyal kattogni fog érte. Egy érin- 
tőképernyős eszközön ez nyilván na- 
gyobb szórakozás, és nagyobb újdonság, 
de a PC-seknek és Maceseknek is kijár 
egy kis vérmentes mészárlás. (€3 


Gyerünk már, skacok, 
nagyon kell pisilnem! 


J 


//Paca 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
. Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/angry-birds ) 


GamesStar 


PACA 
Ha még nem próbáltuk 
volna ki semmilyen 
eszközön, itt az idő. 


HARDVERIGÉNY: 
Windows XP/Vista/7, 2 GHz processzor, 
512 MB memória, 128 MB DirectX 9 
videokártya 


8 addiktív 

8 hangulatos 

8 hosszú 

6 aki nem kattan rá, hamar megunja 
€ iPhone-on jobb 

6 néha idegesítően nehéz 


05 


A Rovio most már valami mást is 
csinálhatna... 


1] A Divinity II igen nehézre sikerült, ezért aztán nem árt odafigyelni arra, hogy hogyan fejlődünk. 


Az idétlenül fejlesztett hősöket ugyanis rettentő kínos meglepetések érik majd. 


Végül is lehet alkudni a lakbérből... 


DIVINITY II: THE DRAGO 
KNIGHT SAGA 


Ez meg itta kert 


P ae 


KIADÓ Focus Home Interactive FEJLESZTŐ Larian Studios RÖVIDEN A Divinity II enyhe csalódást okozó befejezése után végre itt a kiegészítő, ami végre tényleg lezárja a sztorit, és nem melléke- ] 


sen az alapjátékot is ráncba szedi egy kicsit. 


Térjünk vissza Rivellonba mintegy húsz órára 


TÉVEDÉSEK ELKERÜLÉSE 
As a hangzatos cím 
mögött a Divinity II, és annak 
kiegészítője, a Flames of Vengeance 
lapul. Az alapjátékról már írtunk egyik 
régebbi számunkban, ám több okból 
is érdemes ezt a verziót is kivesézni. 
A viszonylag olcsón megszerezhető 
pakkot ugyanis nemcsak azért érdemes 
megvásárolni, hogy ne foglaljon két 
helyet a játék a polcon. 


DIVINITY II 2.0 

A Larian jó sokáig hegesztgette a Di- 
vinity II című eposzt, ami sajnos mégis 
elég sok sebből vérzett a megjelenéskor. 
A grafika szépnek ugyan szép volt, de a 
karakteranimációk iszonyatosan szag- 
gattak, és egyébként is elég sok randa 
bug keserítette a játékosok életét. A jó 
hír, hogy a Larian szerint ezek nagy ré- 
sze eltűnt, és a grafikus motor is ráncfel- 
varráson esett át, így az ember nemcsak 
egy kiegészítőt kap, de egy sokkal jobban 


Jajj, jön a cunami 


játszható Divinity II-t is. Nos, ez így eb- 
ben a formában ugye nem igaz. Az tény, 
hogy a grafikus bugok - alapvetően - el- 
tűntek, és az is menten feltűnik, hogy a 
karakterek nem ránganak már úgy, mint- 
ha folyamatosan sokkolnák őket, cserébe 
viszont egy kicsit kisebb méretűek lettek 
a textúrák, és sajnos maguk az animáci- 
ók még mindig igen gagyik. Szerencsé- 
re a harc sokkal folyamatosabb lett a 
tuningoltan butított motornak hála, így 
végre tudjuk, mikor kell ellőni a speckó 
támadásokat, ami nem hátrány, mivel 

a Divinity II pimasz módon nehéz. Ösz- 
szességében azonban nem történt akko- 
ra változás, hogy az ember nyugodt szív- 
vel gratuláljon a larianos srácoknak, de 
díjazzuk az igyekezetet. 


TOVÁBBÁALLJUNK, VAGY 
BOSSZÚT? 

A sztori ugyancsak fontos része az RPG- 
műfajnak, és hát nincs ez másképp a 
Divinity II esetében sem. Sajnos azon- 
ban a Larian valahogy nem tudott olyan 
érdekfeszítő történetet kitalálni, mint az 
első részben, ezért aztán az ember nem 
kötődik a szereplőkhöz, nem érzi, hogy 
neki most mindenképpen iszonyatosan 
hősiesnek kellene lenni, csak megy elő- 
re, és mészárol édesdeden, meg károm- 
kodik bőszen, mert már megint lever- 

te 5-6 útszéli goblin. A kiegészítő pedig 
- mint ahogy a kiegek általában - jóval 
szűkebb keretek között engedi a baran- 


golást. Ez sajnos egy kicsit kiábrándító, 
mert a Divinity II-ben pont a felfedezés, 
az új tájak körbejárása volt a legizgalma- 
sabb, most pedig szinte csak Aleroth vá- 
rosában ténykedünk majd. Igaz, a város 
sokkal élőbb, mint az alapjátékban volt, 
de sajnos a sok NPC szinte kizárólag az 
unalomig ismert ,menj oda, ölj le tíz dö- 
göt", esetleg ,hozz nekem hat virágot" 
küldetésekkel támadja a játékost. Akad 
persze egy-két figyelemreméltóbb darab 
is, de sajnos semmi egetrengetőt nem si- 
került találnom. Karakterünk természe- 
esen továbbfejlődhet, igazi félistenszerű 
énnyé, ám ennek okán a Larian egy ki- 
fejezetten bosszantó feature-t mutatott 
be: a lemészárolt dögök secperc alatt 
espawnolnak, mert hát a kevés hely- 
szín miatt esélytelen lenne a megszokott 
uning. Ez rendkívül idegesítő tud lenni, 
mivel elég sokszor kell visszatérnünk bi- 
zonyos helyekre, és az milyen már, hogy 
evágunk két-három csontit, bemegyünk 
a banyához, veszünk egy potit, majd ki- 
épve megen ott vár az előbb felszecská- 
zott ellen? 
A fenti bosszankodás ellenére azért azt 
mondanám, hogy aki esetleg anno végig- 
vitte a Divinity II-t, az azért mindenkép- 
pen adjon a kiegnek egy esélyt, mert a 
örténet lezárása most sokkal jobban si- 
került, mint az alapjátékban, aki pedig 
nem játszott az alapjátékkal, az most vi- 
szonylag olcsón szerezhet egy hosszan 
artó kalandot a hideg téli estékre, ami 


//Gulius 


ugyan messze nem hibátlan, de nem is él- 
vezhetetlen 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 

Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 

gamestar.hu/jatek/divinity-ii-the-dragon- 
knight-saga 


GULIUS 

Nagy adag bugfix és 
lezárás, de inkább 
azoknak, akik eddig 
elkerülték a Divinity-t. 


HARDVERIGÉNY: 

18 GHz kétmagos CPU, 2 GB RAM, 
NVIDIA Geforce 7600/Ati Radeon 1600 
(256 MB, Shader Model 3.0) 9 GB HDD 


) sárkánynak lenni továbbra is fun 
) a sztori végre rendesen lezárul 
9 az alapjáték sokat javult 


C ritka gagyi animációk 
8 beszűkült helyszín 
Ő respawn 
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HE FUTURE: 
EPISODE1 


Nem, Marty, nem borotválom - B 
a hónaljam! 1.21 gigawatt?? Te magasságos! 


BACK TO THE FUTURE: 
THE GAME - EPISODE I 


KIADÓ Telltale Games FEJLESZTŐ Telltale Games RÖVIDEN Félelemmel vegyes izgalommal vártam a Telltale legújabb játékát, a Vissza a jövőbe trilógia ugyanis a kedvenc filmjeim közé tartozik, 
és egy ilyen franchise-ba belenyúlni bizony majdhogynem istenkísértés. ) 


Marty és a Doki visszatér. Vajon 25 évvel később is ugyanúgy csillog a Delorean?  //kacor 


88 mérföld EVALLOM, BIZAKODTAM amelyben a filmek forgatókönyvírója, Bob egész. Rögtön otthon érezzük magunkat 
kh Bsz hiszen a Telltale már Gale is közreműködött. Ez szerencsére a játék világában, ráadásul az eltelt 25 év 
sokszor bizonyította, hogy ha érezhető is: a történet hemzseg a filmes sem érződik, minden egyes mondat a he- 
valamihez igazán ért, akkor az ép- utalásoktól, a fontosabb szereplők pedig yén van, elhisszük, hogy csak néhány hó- 
pen a tetszhalott, valaha nagynevű egytől egyig visszatérnek: a Tannentek, nap telt el Marty vadnyugati kalandja óta. 
brandek újraélesztése. Helyszűke miatt idősebb McFly, sőt a Strickland család A párbeszédek hitelesek, Doki és Marty 
a filmek történetének áttekintésébe nem egyes felmenői mind-mind régi vagy épp karakterét a fejlesztők nagyon ügyesen ol- 
mennék bele: akinek valahogy kimaradt új ismerősként tűnnek fel számítógépünk ották új kalandjukba. Ebben persze so- 
volna a három zseniális műalkotás, az képernyőjén. A Delorean Einsteinnel, ado- kat segít a Telltale-től megszokott remek 
gyorsan pótolja be, hiszen a játék a har- ki kutyusával rejtélyes módon megjele- szinkron: Doki szerepében visszatér a zse- 
adik epizód után néhány hónappal ve- nik a laboratórium előtt, és mi az 1930- niális Christopher Lloyd, míg Marty-nak 
szi fel a cselekmény fonalát. A történet as évek Hill Valley-ébe térünk vissza, hogy egy fiatal színész adja hangját, de az or- 
ismerete nélkül ez a szoftver bizony alig- megmentsük a Dokit, aki felgyújt egy ille- gánuma hátborzongatóan emlékeztet a 
alig élvezhető, a Telltale ugyanis a filmek —  gális szeszfőzdét. Ez bizony nem nagyon szebb napokat látott Michael J. Fox-éra 
ajongóinak akart kedveskedni új soroza- tetszik Biff nagyapjának, a szesztilalom- (lásd a dobozt). A színészi játék ugyanak- 
ával. Lássuk, sikerült-e nekik. mal sújtott Hill Valley Corleone-szerű maf- kor nem merül ki az utánzásban, a színész 
fiafőnökének. A BttF elején tehát 1985- igazán Marty bőrébe bújik, és így válik 
WHAT"S UP, DOC? be, a filmek jelenébe kóstolhatunk bele,de éppoly szerethetővé, mint amikor Fox ala- 
Néhány hónappal azután, hogy kedvenc a játék nagy részét a 30-as években tölt- kította a karaktert. A fiatal Doki hangja is 
udósunk újdonsült asszonykájával és po- jük majd. elitalálat, Marty és Emmet barátsága hi- 
ontyaival egy megbuherált gőzmozdo- 43 fi éz 8 ető, párbeszédeik jól megírtak. Hill Valley 
yon ismeretlen idősíkok felé vette az TÖRTÉNETSZÖVÉS MULTBAN városa is épp olyan, mint amilyennek em- 
irányt, Marty álmot lát, amelyben a Do- ÉS JELENBEN ékszünk rá. Ügyes húzás volt az is, hogy 
ki nemes egyszerűséggel eltűnik - való- Egy kalandjátéknál az egyik legfontosabb a történetet a fiatal, kamaszodó Emme 
színűleg egy, a múltban elkövetett végze- szempont a történet, a fejtörők és a jól Brownnal való interakcióra hegyezték ki, 
es hiba miatt, ami megint jól összekuszál- összerakott, élő karakterek - ám érzé- iszen Doki múltjáról a filmekből alig-alig 
a a tér-idő kontinuumot. A valóságban a sem szerint a BttF-nél sajnos mindhárom udtunk meg valamit. 
Dokiról több hónapja senki nem hallott, a esetben rezeg a léc. De kezdjük azzal, ami És itt jön az első de. Az első epizód vala- 
többség halottnak hiszi, így a la- igazán jól sikerült. hogy üresnek érződik; a játékban össze- 
boratóriumát mindenestül ki- A sztorin érződik, hogy Bob Gale keze van sen hét nevesített karakterrel találkozunk, 
árusítják, Marty pedig a helyszín- benne: Marty és Doki olyan, ahogy meg- ami testvérek között is igen kevéske, rá- 
, re siet, hogy megmentse a fonto- ismertük és megszerettük őket, a törté- adásul Marty-n és a Dokin kívül alig-alig is- 
sabb berendezési tárgyakat - itt net nem tűnik erőltetettnek, ami azért merhetjük meg őket. A sztori ritmikájával 
veszi kezdetét az első rész története, is nagy szó, mert a trilógia lezárt, kerek sincs minden rendben. Értem én, hogy egy 


1 MICHAEL J. FOX 1961-BEN 
] SZÜLETETT. A Marty szerepéve 
1 világhíressé váló színészről harmincéves 
korában derült ki, hogy Parkinson- 
kórban szenved (ám 1998-ban hozta 
nyilvánosságra, hogy beteg). A diagnózis 
után belevetette magát a munkába, 
több filmet forgatott le egyszerre, majd 
a Kerge város főszerepét is elvállalta. 
Három évad után betegsége miatt tá- 
vozott a sorozattól. 1995-ben ikerlányai 
születtek feleségétől, Tracy Pollantől, 
2001-ben született meg negyedik gyer- 
meke. Adományokat gyűjt a Parkinson 
Alapítványnak, szinkronszerepeket vállal 
animációs filmekben, több könyvet is ki- 
adott, jelenleg is több sorozatban játszik, 
optimizmusával és életerejével pedig 
erőt ad a gyógyíthatatlan betegségben 


szenvedőknek. 
h— 


bevezető epizódról van szó, ami csak meg- 
alapozza a további részek remélhetően epi- 
kus történéseit, de az első rész önmagában 
igen vontatottra sikerült. Sajnos a fejtö- 
rők sem dobják fel a dolgot, hiszen gya- 
korlatilag nincsenek: a legtöbb olyan pri- 
itív, hogy az még a legkönnyebb Telltale- 
kalandokat is alulmúlja - immár tárgyakat 
sem kombinálhatunk, és sosem lesz ná- 
unk egyszerre 5-6-nál több, ezeket pedig 
egtöbbször az adott helyszínen kell fel- 
asználni, így hát sajnos nyoma sincs öt- 
etes fejtörőknek. Egyetlenegy szellemes, 
mondatokban elrejtett kifejezésekre ala- 
puló puzzle-val találkozhatunk a játék vé- 
ge felé, de az ötlet hamar kifúj, és a dolog 
agyatlan, fárasztó gyorsasági versenybe 
egy át. Mindehhez kapunk még egy va- 
ószínűleg hátrányos helyzetű csecsemők- 
ek szánt hintkészletet, ami három lépcső- 
en rágja a szánkba a primitív ,ha van egy 
zárt ajtó, használd a kulcsot" típusú fej- 
törők megoldását. A játék tehát gyakor- 
atilag egy interaktív animációs film, ahol 
indig tudjuk, hova kell kattintanunk (egy 
ordókat és egy titkos csapóajtót érintő 
ejtvény kivételével, de sajnos ez se 
ehéz, mert jól kitalálták, hanem azért, 
ert a béna szkriptnek köszönhetően igen 
ehéz rájönni a megoldásra), ha pedig eny- 
yink van, legalább az lehetne ütős. Ám az 
első rész sajnos tényleg nem több, mint fel- 


s 


Látom, 


te is a dizsiből jössz. 
Elviszlek egy körre a verdámban 


oO 


I 
c A Telltale a Back to the Future mellett egy epizodikus Jurassic Park-kalandot is készít. A koncepció 


1] ] érdekes, mivel a filmet nem épp a karakterekért vagy a csavaros sztoriért szerettük, hanem a látványért 
6 5 és az akcióért, ám nem épp ezek miatt rajongunk a Telltale kalandjaiért... 


Amíg nem eszed meg a levest, 
nincs desszert! 


LÁTSZIK, HOGY SOK MUNKA VAN A SZTO- 


RIBAN, A KARAKTEREKBEN, A PÁRBESZÉ- 
DEKBEN, EZÚTTAL AZONBAN MAGÁRA 


tal 


vezetés. A játék vége kivételével apró-csep- 


rő, a cselekményt nemigen érintő ügyekben 


játsszuk el a kifutófiú szerepét — ez pedig 
nem a forgatókönyvnek, hanem az A-tól 
B-pontig jutás mikéntjének, azaz a játék- 


menetnek a h 


bája. 


NYUSZI VAGY, MCFLY? 


A játék talái 
tolsó évada, 
ját jól eltalálták, csak egy-egy mellékszerep- 


ő vagy I 
nálták a 
él meg 

a már 
veghez 


A játék 


bug jön 
nél). A z 
ívumai 
szinkror 
mokból 


ég szebb, mint a Sam£g.Max 
Marty és a Doki fizimiská- 


ényegtelenebb háttér esetében saj- 
textúrát, ahogy azt már a Telltale- 
szokhattuk. Az animációk viszont 

kínosak: szereplőink sokszor a szö- 
em illő, ezerszer ismételt gesztuso- 


kat, arckifejezéseket veszik fel, lebegnek a 
földön, vagy épp beleakadnak a tárgyakba. 


indenen elfut, ami zörög, de saj- 


nos bizonyos videokártyákon sok grafikai 


elő (főleg az ATI mobile modelljei- 
ene... nos, az telitalálat — a film mo- 
újrahangszerelték, a hangzás és a 
egyaránt remek (az ismerős dalla- 
talán lehetett volna egy csipetnyit 


kevesebi 


meravál 
ja útját, 


amikor épp ne 

irányítás sajnos 
eddigi TT-játékban, ugyanis bái 
a WASD-dal irányíthatjuk Marty-t, de a ka- 


; sokszor olyankor is felcsendülnek, 
történik semmi fontos). Az 
osszabb, mint bármelyik 
továbbra is 


tásoknál McFly-unk tovább folytat- 
így sokszor a balra gombot lenyom- 


va előrefelé megy, így azt 


merre. Kalandozásunkat láthatatlan 


A JÁTÉKMENETRE NEM JUTOTT IDŐ... 


sem tudjuk, mi 
alak 


nehezítik, a 30-as évek Hill Valleyének tá- 


gas főutcáján például csal 
tül tudunk átmenni, mert 


egyszerűen Windowst játszik: nem e 


di. Ezeknél az aspektusok: 
meglátszik a játék és által 


k a parkon keresz- 
a progi máshol 
ge- 
ál sajnos igencsak 
ában a Telltale- 


produkciók alacsony költségvetése. Ha pe- 
dig már így adódott, tisztelt fejlesztők, nem 


lett volna sokkal kevésbé 


kínos, és egyben 


kézenfekvő a point n click jól bevált rend- 


szerének alkalmazása? 


MEGVAN 


AZ A 88 MÉRFÖLD PER ÓRA? 


Ha a százalékra pillantotok, az eddigiek 


alapján talán elfogultnak 
higgyétek el: ner 
felemásnak érez. 
ték öt epizódjá 
25 dollárért - ta 
csak egyben értékelhető. 


kájára (mert a 
simán végig lehe 
an rövid), akko. 


rek és a 


jra beül a Deloreai 


a játékra, mint egy kaland 
játékot 1-2 óra alatt sajnos 
yomni, ergo arcpi 
a lassú ter 
yű bevezető fejtörők érthetők. A karakte- 
orgatókönyv nagyon rendben van 
- én a játék minden percét élveztem 
adásul gondoljatok bele: 25 év után Marty 
ba! Kedvenc karak- 


ítélhettek, de 


így van. A Telltale egy 
ető geszti 
csak egyben forgalmazza 
án azért, 


ssal élve a já- 


ert a történet 
Ha úgy tekintek 
bevezető órács- 


ító- 
pó és a köny- 


— rá- 


tereink úgy tértek vissza, a 
tünk rájuk, és a sztoi 


forr 


te és ismerete érezi 


ron, 


vannak, csak épp 
zik ezer sebből. Ezer 
az időutazás témakörét sem 


igaz. 


lők élnek, a karikatú 
széd rendbe 


az al 


egy 


játé 


ak 
ilm 
van 


ket 
elen 


negtölteni a jól ismert ur 


re pedig ilyet 
endelkezésére á 
ka val 
beszédekben, 
tékme 
neglepő módon. 
A rajo 
egyelőre várjanak, amíg az összes epizód 
eg nem jelenik, 


stáb, 


ogy emlékez- 

i is szerves egészként 
össze a filmekével: a franchise szerete- 
ető a játékon. A szink- 
a zene, a poénok mind-mind rendben 
maga a játékmenet vér- 
az sem segít, hogy 
használták ki 
án az első felvonásban. A főbb szerep- 
ák eltaláltak, a párbe- 
van, csak épp az irányításon, 
nimáción kéne javítani, és több élettel 
iverzumot (talán 
izgalmasabb idősík választásával), er- 
stábbal a Telltale-nek minden 
. Látszik, hogy sok 
, a karakterekben, a pár- 
úttal azonban 
jutott idő - a Telltale-től 


a sztoriba 


etre nem 


góknak kötelező a vétel, a többiek 


mert ez bizony kaland- 
kként édeskevés. Az alapok megszü- 


lettek, de attól még csak alapok marad- 
. A feszültség, a veszélyérzet, ami a 


ekben állandó volt, itt csak hiányával 
jelen. Amit kaptunk: egy nagyszerű 

egy nagyszerű világ, remek, a filme- 
idéző pillanatok és elnagyolt játék- 
ek. Ha ez csak a kezdet, megbo- 


csátható lesz a mellényúlás, hiszen min- 


den 


adott egy remek, epikus kalandhoz, 


amit igazán megérdemlünk az elmúlt év- 
tizedek borzalmas BttF játékai után. Ne 
hagyj minket cserben, Telltale! 3 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 
gamestar.hu/jatek/back-to-the-future- 
HnGsgamésépiSonest 


Igazi Vissza a 
jövőben-hangulat és 
-cselekmény gyenge 
játékmenettel. 


HARDVERIGÉNY: 


3 GHz, 128 MB videokártya, 1 GB 
memória, 2 GB szabad hely 


8 Vissza a Jövőbe-hangulat, jó sztori 


8 remek szinkron, zene 

8 hangulatos képi világ 

8 nincs kihívás, primitív , fejtörők" 
6 brutálisan rövid 

Ő irányítás, animáció 
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Itt bajok lesznek 


A Vietnam után nem készül több letölthető tartalómi a Battlefield: Bad Gömpany 2:höz, mivela 
DICE minden erőforrását a Battlefield 3 fejlesztésére tsopórtosítottaáéílítóbbi a Gaine e 9ber s 
Conference keretében mutatkozik be február végénez 


Még megboldogult nagyapámé volt 


BAT TLEFIELD: BAD COMPANY 2 - VIETNAM 


KIADÓ Electronic Arts FEJLESZTŐ DICE RÖVIDEN Kizárólag online játszható multiplayer kiegészítő, ami a hidegháború legismertebb konfliktusának állít emléket. 


Welcome to the jungle! 


ALAHOGY MINDIG IS A JÁTÉK- 
"ém mostohagyerekének szá- 

mított az 1955 és 1975 között 
zajlott vietnami háború, pedig a téma 
a mai napig számtalan kiaknázatlan 
lehetőséget rejt, függetlenül attól, hogy 
stratégiát, FPS-t vagy valami más épí- 
enének fel köré. Egyre ködösödő emlé- 
keim homályából csak a Men of Valor és 
a Battlefield: Vietnam emelkedik ki em- 
ítésre egyáltalán érdemes játékként. 
Utóbbi rajongói már vagy egy éve a 
atvanas, hetvenes évek legjobb zené- 
it hallgatják éjjel-nappal és tematikus 
kultfilmeket néznek ú újra, hogy ráhango- 
ódjanak az Egyesült Államok kivonulásá- 
val zárult háborúra. 


KÉZBE ÉS FAR ALÁ VALÓ 
A Battlefieldek már 1942 óta ötvözik si- 
keresen a talpaló bakák és a harcjármű- 
vek belsejében önelégülten vigyorgó máz- 
lista társaik harctéri huncutkodását, így a 
Vietnam sem lenne teljes használható jár- 
műpark nélkül. Függetlenül attól, hogy 
amerikai vagy vietkong 


NN. 


Vasárnap van, irány 
a templom 
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egyenruhát öltünk magunkra, egy-egy 
géppuskával felszerelt terepjáró és pán- 
célos áll rendelkezésünkre. Utóbbi másod- 
lagos fegyvere a fejlesztők nagy kedven- 
ce, a lángszóró. Géppuskás járőrhajó, egy 
gyors helyváltoztatáson túl semmi másra 
sem alkalmas fegyvertelen tuk-tuk és az 
irányíthatatlan rakétákkal, valamint gép- 
ágyúval felszerelt Huey helikopter zárja a 
sort. Mindegyikük rendelkezik rádióval, így 
a szűnni nem akaró fegyverropogást el- 
viselhetőbbé tehetjük a rocknroll-éra 49 
örökzöldjének hallgatásával. 
Gyalogosan szintén korhű fegyvereket 
urcolunk magunkkal, amelyek kimerül- 
nek a pisztoly, géppisztoly, gépkarabély, 
sörétes, mesterlövész sztereotípiákban, 
igyanakkor a modern kor tartozékai (ref- 
extávcső, lézerirányzék) nélkül többnyi- 
re közelebb kell merészkednünk egymás- 
oz, ha pontot akarunk tenni vitánk végé- 
e. Az arzenálból egyedül a lángszóró lóg 
ki, ami rendesen leszerepelt. Az még rend- 
ben van, hogy fenemód látványos, ahogy 
a begyulladt napalm beborítja a róka- 
üregben lapuló ellenséget, csak épp sem- 
mit sem látunk közben, továbbá a ható- 
ávolsága sem felel meg a valóságosnak. 
Egyedül Rush módban találtam értelmét a 
nasználatának. 
Ami a kasztokat illeti, egyelőre érezhe- 
ő némi egyensúlyi eltolódás az amerika- 
iak javára: az ő álcaruhás mesterlövészü- 
ket nehéz kiszúrni, ha az aljnövényzetben 
apul, ellenben a vietnami lövészt kopasz 
feje és ideológiai hovatartozását szimbo- 
izáló vörös kendője tökéletes célponttá 


teszi. Épp csak egy transzparens hiányzik 
a kezéből, amin ez áll: , Ide lőjetek!" 


IRÁNYTŰ NÉLKÜL 


Bár szokás szerint méretesek a hadszín- 
terek, mégse lenne szükségünk iránytű- 

re ahhoz, hogy tájékozódni tudjunk (szer- 
ves részét képezi a HUD-nak, nem kell 
pánikolni!). Az erdővel szellősen borított 
szakaszokon nem érezni a fülledt dzsungel 
fojtogató atmoszféráját, a rizsföld és a 
romtemplom viszont olyan, mint egy élet- 
re kelt festmény (vicces lett volna, ha ki- 
használják az ingoványos talajban rejlő 
taktikai lehetőségeket is). 
Az ötödik, meglepetés térkép, a 2004-es 
Battlefield: Vietnam egyik legnépszerűbb 
csataterének (Operation Hastings) felújí- 
tott változata mindaddig nem volt elérhe- 
tő, amíg a játékosok 69 millió segítségnyúj- 
tást (gyógyítás, javítás, asszisztálás stb.) 
nem abszolváltak. A PC-s közösség napo- 
kat verve konzolos társaira december 30- 
án nyitotta meg a térképet, ám hogy a 
öbbiek se kenődjenek el túlságosan, újévi 
ajándékként január első napján megkapták 
a hozzáférést. 
Nagy szívfájdalmam, hogy a térképek kö- 
zött nem akad egyetlenegy városi sem, 
pedig a holdújév alkalmából kihirdetett 
űzszünetet felrúgó Tet-offenzíva során a 
Vietkong egyszerre száznál is több várost 
ámadott meg. Kihagyott ziccer, DICE, 
ejnye-bejnye! 
Időnkénti zsörtölődésem ellenére a Viet- 
nam kiegészítő a régi-új és a vadiúj térké- 
peknek, fegyvereknek és járműveknek, no 
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meg helyszínek és az éra sajátos atmosz- 
férájának köszönhetően felfelé fordított 
hüvelykujj-felmutatásában részesül. 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/battlefield-bad- 
company-2-vietnam.htmi 


CHAVALIER 
Tartalmasabb, mint egy 
átlagos DLC, ár-érték 
aránya pedig több mint 
kielégítő. 


HARDVERIGÉNY: 
Windows XP/Vista/7, Core 2 Duo 
2.0 GHz processzor, 2 GB memória, 
256 MB DirectX 9 grafikus kártya, 
internetkapcsolat 


0 tökéletes zenei aláfestés 
8 nincs városi térkép 
8 nem érvényesül a lángszóró 
68 kisebb ) kiegyensúlyozatlanságok j 


ÚJDONSÁGOK 


űj Bank 

( FEZZTT Ti 

9 Nincs itt semmi 
l látnivaló! 


Szerintem 
pedig van! 


THE PRECURSORS 


KIADÓ Russobit-M/GamersGate FEJLESZTŐ Deep Shadows RÖVIDEN Egy hibrid, amely három népszerű játékstílust próbál vegyíteni egy sci-fi környezetben. J 


RPG/FPS/SpaceSim szeretetcsomag Oroszországból, de vajon örülünk neki? 


ÉG VALAMIKOR A 2005-ÖS 
Mi Games Convention alkalmával 

prezentálták az orosz Deep 
Shadows fejlesztői az ígéretesnek tűnő 
The Precursors című alkotásukat. Az 
érdeklődésre való tekintettel bejárták a vi- 
lágot készülő játékukkal, így a Los Angeles-i 
E3-on is szerepelhettek. Aztán nagy lett 
a csend a projekt körül, és szinte mindenki 
elfeledte, hogy valaha is létezett ez a játék. 
Végül, mint kiderült, 2009-ben oroszföldön 
mégiscsak megjelent, 2010 végén pedig 
digitálisan megvásárolható formában már 
angol nyelven is elérhetővé vált. 


MASSKOV EFFEKTECSKA 

A The Precursors leginkább azzal keltette 
fel a sajtó figyelmét bő 6 évvel ezelőtt, hogy 
egyszerre 3 játékstílust is magába kívánt ol- 
vasztani. Azonban még mielőtt rátérnénk 
arra, hogy mégis mennyire sikerült ezt meg- 
valósítani, nézzük meg egy kicsit, hogy mi- 
lyen világba is csöppenünk, ha megkezdjük 
kalandjainkat ebben a katyvaszban. A távoli 
jövőben az emberiség ugyan sikeresen 


meghódította az univerzum távoli pontjait, 
azonban számos frakcióra szakadt (nem 
mintha ez most másképp lenne). Mi az 
Amarn nép ifjú pilótáját alakítjuk, akit 

a Goldin nevű bolygóra küldenek, hogy szol- 
gáljon és védjen. Hamar kiderül, hogy itt bi- 
zony Zelda-szerű ,hozd ide, majd vidd oda" 
küldetésekkel kell szembenéznünk, ugyanis 
mentorunk megszellőzteti, hogy birtokában 
van néhai apánk űrhajója, azonban csak ak- 
kor adja oda, ha visszaszerezzük a hozzá 
tartozó energiacellát. Ha sikerül elég em- 
bernek a kedvére tenni, végül kiérdemeljük 
az űrhajót és az ahhoz tartozó energiacella 
is a kezünkbe jut, így megnyílik az út a gala- 
xis többi bolygója felé. Mivel pedig egy uni- 
verzum-méretű pusztulás várható rejtélyes 
okokból, jobban is tesszük, ha belevetjük 
magunkat a kalandozásba, hiszen a közelgő 
esemény mögüött álló rejtélyt csak mi tudjuk 
megfejteni. Kiderül ugyanis, hogy létezett ez 
a Precursor nevű faj, amely nem tudni, mi- 
ért, de eltűnt, és csak a különleges techno- 
lógiájukat tudták maguk mögött hagyni. 
Egyesek istenként tisztelik őket, viszont per- 


Már tojáskorukban se lehetett 
5 megkülönböztetni őket egymástól 


sze vannak olyanok is, akik misztikus képes- 
ségeiket szeretnék a magukévá tenni. 


SOK AKART LENNI 

A történet még akár érdekes is lehetne, és 
bár nem az, mégsem ez az igazi gond a já- 
tékkal. A nagy dobásnak szánt játékstílus- 
vegyítés sajnos nem működik olyan jól, mint 
bármely modern nyugati játékban, például 
a Mass Effect esetében. Az FPS-vonalat 
nézve a The Precursors meglehetősen sab- 
lonos, a fegyverek mellőzik a személyiséget 
és az egyediséget, már azt sem tudom, mi- 
vel lőttem a legtöbbet. Ha a szerepjátékos 
részét nézzük a játéknak, akkor ugyan el- 
mondhatjuk, hogy van mit fejlesztenünk és 
tápolnunk, de a cselekedeteinkkel sosem ke- 
rülünk igazán komoly döntéshelyzetbe, így 
a szerepjátékos vonal igazán fontos alkotó- 
eleme sajnos hiányzik. Sajnos mivel az előbbi 
két játékstílust sem sikerült maradéktalanul 
beépíteni a játékba, így az űrhajó-szimulá- 
ciós részről is könnyű kitalálni a véleménye- 
met. Na jó, elmondom végre kerek-perec, 
ez a játék nem jó. A The Precursors túlzot- 
an sok minden akar lenni, és mivel nem egy 
BioWare áll mögötte, így csak nyögés leti 
a vége. A grafika megosztja a közönséget: 
ehet azt mondani rá, hogy giccses és csú- 
nya, de lehet ezen jókat mosolyogni is, leg- 
alább ez ad egyfajta sajátos hangulatot a já- 
éknak. A történeten is el lehet szórakozni, 
de a karakterek túl sablonosak, és csak né- 
hány kiemelkedő küldetés hajt minket a vég- 
kimenetel felé. A The Precursorst csak azok 
számára tudnám ajánlani, akik valami mást 


//Mayer 


akarnak tapasztalni a rengeteg távol-keleti 
vagy éppen nyugati játék nyújtotta élmény 
helyett. 


j 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/the-precursors 


GamesStar 


MAYER 
A játék saját személyisége 
látta kárát annak, hogy 
más játékokból szedték 
össze az alapanyagokat. 


HARDVERIGÉNY: 
Core 2 Duo 24 GHz, 
1IGB RAM, 

128 MB VGA RAM 


8 néhány élvezetes küldetés 
O űrharcok 

8 giccses grafika 

G ötlettelen 

S sablonos 

Ó néhol érthetetlenül szaggat 


Vodka nélkül nem is érdemes 
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A játék Zen módja eredetileg segített volna leszokni a dohányzásról - azonban ha csak megemlítik a 
11 fejlesztők a dolgot, a játék rosszabb besorolást kapott volna az ESRB-től, így dohányzás helyett , rossz 


4 


A fiúk oroszlánként küzdöttek 
a gyémántmezőn 


KIADÓ PoPCap Games FEJLESZTŐ PoPCap Games RÖVIDEN A Bejeweledet ilyen vagy olyan álnéven mindeni ismeri: egy követ kell odébbtolni és attól meglesz egy sorban egy hármas alakzat, 


amiért pontot kapunk. 


) 


Minden idők legsikeresebb puzzle játéka továbbfejlődött 


OK ESETBEN NAGYON EGY- 
Szi a siker receptje: végy 

valamit, ami már bevált, 
csiszolgasd, majd tupírozz rajta kicsit 
és máris megvan az új siker. Az alap 
Bejeweled egyszerű, mint a faék. Egy 
gyémántot kell kicserélni a szomszéd- 
jára, hogy létrejöjjön egy hármas (vagy 
nagyobb) alakzat vagy vízszintesen, vagy 
függőlegesen. Szinte minden mobiltelefo- 
non megtalálható az alapjáték ilyen vagy 
olyan néven. 


HARMADIK RÉSZ: A GONOSZ 
ED BEJEWEL VISSZATÉR 
Amennyiben ez kalandjáték vagy akció- 
játék lenne, tuti valami hasonló lenne 

a sztori, mint amit az alcímben emlí- 
ettem. Azonban itt ne keressünk tör- 
ténetet, hiszen ez egy igazi kazuár (by 
mazur) szoftver, olyannyira, hogy a já- 
ték indításakor felajánlott négy klasszi- 
kus mód képernyői első látásra ugyan- 
azok. A kazuár fogalom bizony akkor 

is igaz a játékra, ha a tutorialban már 


Ha már mindenütt gyémántokat 
látsz, kapcsold ki a géped 


tm —— 
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el-elpöttyintik, hogy itt bizony mega- 
gyémánt is lesz. Számomra furcsa, hogy 
ennyire kis eltéréssel létező játékmód- 
ok külön neveken és külön módokként je- 
lentkeznek, de elfogadom, hogy a játék 
ötödik (hiszen a Bejeweled 3 voltaképp 
az ötödik rész) részéig ez így alakult ki 
és így természetes; csak nekem furcsa. 
Tény, hogy az egységsugarú felhaszná- 
lónak, aki nem épp hardcore játékos, ez 
négy különböző játékmód lesz. Apró kü- 
lönbségek vannak köztük, de a fő kü 
lönbségek majd az új módokban lesznek. 
Ha azt akarták a fejlesztők, hogy a régi, 
megszokott játékosok ne ijedjenek meg a 
Bejeweled 3-tól, akkor ez bejött. 


GYERÜNK, ADD ELŐ 

AZ ÚJDONSÁGOKAT! 

A pillangók - azok a csodás pillangók. 
Megannyi romantikus film, és most már a 
Bejeweled szereplői is. A speciális pillan- 
gós pálya akkor bújik elő, ha Zen módban 
befejeztünk öt pályát. Ebben az esetben 
egy pillangó színével megegyező színű kö- 
veket kell összeszednünk, mielőtt szegény 
pillangót elkapná a gonosz pók. Máso- 
dik újdonságunk a Gyémántbánya, amely 
négy, Ouest módban levő minijáték befe- 
jezése után érhető el. Itt egy speciális bá- 
nyagéppel kell teljes sorokat eltávolíta- 
nunk; ehhez a vízszintesen hasonlító gyé- 
mántokat kell leginkább figyelni. Mindez 
ermészetesen időre megy, illetve ha egy- 
egy sort ,kibányásztunk", akkor jön az ext- 
a idő. Az Ice Storm alulról felfelé építke- 
ző jégoszlopokkal operál - ha ezek elérik 

a játékterep tetejét, akkor vége a dalnak 


és a játéknak. A jég alatt kell megfelelően 
párosítanunk a drágaköveket, és ha siker- 
rel jártunk, akkor a jég felrobban, ám van 
egy számlálónk is, amely az összes oszlo- 
pot összeomlasztja, ha úgy alakul. A ne- 
gyedik új mód sokak kedvence lesz, hiszen 
a manapság oly népszerű tömegszórako- 
zás, a póker ihlette. Ebben a módban a já- 
téktér mellett vannak kártyák is. Minden 
egyes sikeres forgatás után egy kártya is 
láthatóvá válik, öt kártya után pedig ér- 
tékeli a játék, hogy ,pókerileg" mit is ér- 
tünk el, a pont pedig hozzáadódik az ered- 
ményhez. A dolgot tovább nehezíti, hogy a 
lapoknak gyémántjaik is vannak, amelyek 
más kombinációkhoz is vezethetnek, mint 
az eredeti pókernél. 


A KÖRET MI LEGYEN, TESSÉK 
MONDANI? 

A PopCap-játékok egyik nagyon nagy 
előnye, hogy elképesztően igényesen van- 
nak elkészítve - ez ebben az esetben is 
igaz. Itt nemcsak arról beszélek, hogy 

a kis gyémántok nagyon szépen vannak 
megrajzolva, hanem a hátterek, az ani- 
mációk, a ,szereplők" mind-mind igen 
igényesek, az effektekről, robbanásokról 
és a visszajátszásokról nem is beszélve 
(bizony, ez is van, egy-egy látványos rob- 
banásnál). Ami még a grafikánál is jobb, 
azok a hangok - döbbenetesen jó hang- 
jai vannak a Bejeweled 3-nak, és itt nem- 
csak a narrátoról beszélek. A körítés te- 
hát megint ,excellente". Ha maga a játék 
nem lenne néha annyira monoton, hogy 
az embernek az élettől is elmegy a ked- 
ve, akkor sokkal nagyobb értékelést is 
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kaphatott volna. Így azonban úgy érté- 
kelem, hogy egy kiemelkedő casual játék, 
amely nem casualoknak nem feltétlenül 
ajánlott. 3 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/bejeweled-3 


Vannak benne újdon- 
ságok, de az alapjáték 
ugyanaz maradt. 


HARDVERIGÉNY: 
1.2 GHZ processzor, 
I1IGBRAM, 

Directx 90 c 


8 bárki tud játszani vele 

8 jópofa újdonságok 

8 igényes körítés 
hosszú távon nagyon repetitív 
kicsit nagyobb változatosság 
jó lett volna 


Kimondottan alkalmi játé 


való, de nekik nagyon! 


Windows6. Korlátok nélküli élet. Az ASUS a Windows 7 operációs rendszert ajánlja. 


Faster. 
Smarter. 


— e 
! ológia égy lopakodó adászgép külsejébe bújva 
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7 lopakodó által inspirált design vege Ez 
€ igázi játékosoknak járó felszereltsége p His ök ni 


intel" Core" í7 prottttor 17- 7400M 
Eredeti Windows? 7 Ultimate 64 bit 
nVIDIA GeForce GTX460 1,5 GB 
Maximum 6 GB DDR3 SDRAM 


Egyedi, kettős kialakítású hátsó szellőzőrendszer 

Menet közben állítható overclocking lehetőség 
Ergonómikusan kialakított csuklótámasz 

Valósághű térhatású hangok 

ASUS ROG hátizsák és ASUS ROG Razer egér a csomagban 


Ajánlott bruttó végfelhasználói ár: 499 900 Ft /5 § ELAAN uLÚ 


A G53 notebookkal a csatamező közepén érezheted magad! Inspiring Innovation : Persistent Perfection ABE 


GAMERS 


ASUS ROG hátizsák ASUS ROG egér 


Az ASUS fenntartja a jogot a termékspecifikációk bejelentés nélküli megváltoztatására. A jelenlegi hirdetésnek nincsenek szerződéses következményei. Az Intel, az Intel logó, az Intel Inside, az Intel Core és a Core Inside az Intel Corporation Egyesült államokban 
vagy más országokban bejegyzett védjegyei. További információért látogasson el a www.intel.com/go/rating weboldalra. A Microsoft, a Windows, és a Windows logók a Microsoft Corporation bejegyzett védjegyei. Az egyéb nevek és márkák mások tulajdonai lehetnek. 


sze, például 911 (!) zombi legyőzésével megkaphatjuk a Killing 


oO 
A játékban alegkülönfélébb achievementeket gyűjthetjük ösz- 
1. Machine rangot. 


Whats in your head, 


ONDOLTÁL MÁR ARRA, HOGY 

egyszer hátulról fognak lelőni 

(nem mintha elölről jobb lenne), 
és zombiként visszatérve, szókincs- 
ügyileg a ,hőőő" és a ,hááá", valamint 
a ,Orrr" szavacskákra kárhoztatva 
kelljen tovább létezned, miközben any- 
nyira lassú vagy, hogy még a szomszédban 
akó, koldulás közben féllábú Józsi bácsi 
is simán lehagy? Megnyugodhatsz, ezt a 
iasztó érzést ebben a játékban sem fogod 

egtapasztalni, de talán a karácsonyi 

bejgli maradványainak majszolása közben 
egy pillanatra elgondolkodtál azon, hogy 
ezeknek a szerencsétlen élőhalott lények- 
nek milyen sanyarú sors jutott. 


ITT A ZOMBILET A TÉT 

Rendesen meglepődtem, amikor kiderült, 
hogy a PoG-nak a Bohemia Interactive a 
kiadója, bár az ő játékaikban is sok a hulla, 
de azok minden esetben fekve is maradnak, 
és egyébként is, homlokegyenest más szeg- 
ensében mozognak a piacnak (mármint 


Felkelni, lusta banda! 
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Dzsoki keze idáig is elér 


Hé öreg! Te fújtad össze a falat?! 


POUND OF GROUND 


KIADÓ Bohemia Interactive FEJLESZTŐ Centauri Production RÖVIDEN Sivatagi túlélős TPS zombik ellen, gülüszemű bocik és totál idióta helybéliek között. 


in your head, zombie, zombie, zombie 


a kiadó, és nem a hullák). Otthonosnak te- 
át nem lehetne őket nevezni az oszladoz- 
va történő két lábon mászkálásban, de ne 
együnk előítéletesek. Helyette lássuk in- 
kább, hogyan történhetett, hogy egy olyan 
békés városkát, mint Snake City, elleptek a 
zombik. A választ Hoffmann Vangele pro- 
fesszor személyében kell keresni, aki több 
udományág jeles szakértője, de a szaba- 
dalmi hivatalba bevonulva közlik vele, hogy 
alálmányával sajnos elkésett, hiszen pár 
pillanattal ezelőtt járt ott Tesla úr, ugyan- 
azzal a szabadalommal. Dühében a prof 
azamegy és eldönti, hogy most aztán kí- 
életlenül örök nyomot hagy a diszciplínák 
aranypaszományos ágyékkötőjén. Jelen 
esetben kisvártatva halvajárók özönlik el az 
utcákat és a környező vidéket, nem kímélve 
sem embert, sem állatot. Meglepő módon 
a hadsereg sem tud semmit kezdeni a ki- 
alakult helyzettel, de ekkor felbukkan a hős, 
akit Johnny Meyernek hívnak és az égvilá- 
gon semmire sem emlékszik, ezért nem is 
érti, hogy kedvenc városával mi történhe- 
tett. Ettől kezdve Johnny és vele az egész 
város, sőt az egész világ sorsa a mi kezünk- 
ben van. Gondoljuk hát meg, hogy mit te- 
szünk, hiszen körülöttünk már alig maradt 
élő ember és a maradék túlélők is előbb lő- 
nek és csak azután kérdeznek. 


DURR-DURR, PLACCS-PLACCS! 
A PoG röviden szólva nem más, mint egy 
végtelenül egyszerű céllövölde, amelyben 
nincs szerteágazó történet, sem ezerfé- 


le befejezés, helyette vannak el nem fo- 
gyó mennyiségben ellenségek, akiket egy 
halom jófajta fegyverrel tudunk megöl- 
ni. Ismét. Kezdetben csak egy baseball- 
ütő áll rendelkezésünkre, de kisvártat- 
va kapunk egy revolvert is, majd később 
shotgunt és így tovább. Ha lassúnak tű- 
nik a gyaloglás, autóba is pattanhatunk, 
amellyel már szimplán el tudjuk gázolni 
a fejvesztve menekülő ellent, de vigyáz- 
zunk, ha kiszállunk, az élőholtak nekies- 
nek a járműnek és idővel teljesen leamor- 
tizálják, mint a Macskajaj jobb sorsra ér- 
demes Trabantját a sertés. A küldetések 
sem túl bonyolultak, például meg kell ke- 
resni a kövér asszonyság néhány érték- 
tárgyát, vagy éppen felrobbantani egy 
generátort, amelyből az a zöld köd dől, 
ami által az emberek zombivá válnak. 

A játék képi világát tekintve nem fo- 

gunk hanyatt esni a látványtól, minden- 
ki és minden szögletes, amit egyrészről 
be lehet tudni a koncepciónak, másrészt 
viszont mínusz pont. Ugyanez vonatko- 
zik a poénokra is, mert elvileg ez egy vic- 
ces játék, de valahogy mégsem röhög- 
tem magam halálra a kissé izzadtságsza- 
gú és néhol zavaróan erőltetett humoron. 
Ami vicces, az pedig annyiszor ismétlő- 
dik, hogy egy idő után már inkább ásí- 
tunk, semmint nevetünk rajta. A 6.67 € 
az árcédulán azért elég sok dolgot meg- 
magyaráz, mert a játék nem más, mint 
komoly tartalom nélküli kikapcsolódás 
azoknak, akiknek a lelkivilága nem bírja 


a 


Chip Foose se tudn 
a 
szebb autót készíteni 


el a leszakadó végtagokat és az ezerfelé 
fröcskölő vért. (23 


! AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/pound-of-ground 


RG 
Zombisból inkább a 
Haláli hullák hajnala 


HARDVERIGÉNY: 
Core2 Duo 2 GHz, 2 GB RAM, 256 MB 
VRAM, 1.6 GB HDD, Windows Xp/Vista 


0 karikaturisztikus grafika... 
68..ami mégis gyenge 
O nem túl tréfás 


a (ETETETT HETENTE 
ha. Drop me off at the next corner! Siessünk, ma pacal van 


ebédre a Kiskulacsban 


Én vezettem?! Mondd 
meg! Én vezettem?! 


CRASH TIME 4: 
SYNDICATE 


KIADÓ Synetic FEJLESZTŐ dtp entertainment RÖVIDEN A Cobra 11-ből ismert szereplők mindennapjait élhetjük át, miközben ripityára törnek az autók. ) 


ÚT am an tm am mm um mm 


í 


SYoPÓ 330 


Engedjenek, gyerekkel 
vagyok 


Itt az autópálya-rendőrség, kérem, húzódjon le! 


Z ITTHON IS TÉVÉKÉPERNYŐ- 
A: került Cobra 11-et és a 

benne szereplő 21. századi 
Derricket, azaz Semir Gerkant, vala- 
mint folyton cserélődő társait szinte 
mindenki ismeri. A viszonylag egyszerű 
történettel bíró epizódok minden esetben 
az autós üldözésekben és drága autók 
ezer darabra törésében csúcsosodnak ki. 
Az már más kérdés, hogy a látványos és 
lassított jelenetek közben szinte könnye- 
dén kiszúrható, hogy az addigi puccos 
verda helyett éppen egy olyan pörög- 
forog és robban fel, amiben már motor 
sincs, vagy extrém esetben az adott típus 
egy-két verzióval korábbi kivitele. 


EINS ZWEI POLIZEI 

A Crash Time 4-et jegyző Synetic stú- 
dió számára az autós világ nem ismeret- 
len, hiszen nekik köszönhetjük például a 
World Racing mindkét darabját, a Mer- 
cedes Benz Truck Racinget és a Crash 
Time: Autobahnt is. A The Syndicate 


Na, ezek után mehetünk 
vissza a balettba ugrálni w 
an 


története egyszerű, mint a fakocka, cí- 
méből adódóan egy bűnszövetkezetet 
kell felszámolni, akiknek tevékenysége 
nincs ínyére Cologne város békés lakó- 
inak. Ezen szándékunkat többek között 
a banda rejtekhelyeinek felderítésével, 
spiclik kifaggatásával, térfigyelő kame- 
rák telepítésével, illetve autókkal szágul- 
dozó bűnözők ártalmatlanításával tud- 
juk valóra váltani. Mindeközben a város 
bármely részébe elautózhatunk, tiszte- 
letünket tehetjük a kikötőben, ahol kon- 
ténerről konténerre ugratva kell a bűnt 
üldöznünk, vagy éppen 250 km/h-val 
hasíthatunk az autópályán, de akár be- 
ugorhatunk a kempingbe is, ahol ele- 
gánsan kilapíthatjuk a táborozók sátra- 
it. Nem szeretném azonban azt az illú- 
ziót kelteni, hogy a CT4: TS küldetései 
változatosak lennének, hiszen a teljes já- 
tékidő alatt az autóban ücsörgünk, és 
minden feladatot ugyanúgy hajtunk vég- 
re, tehát a gázt nyomva időre kell elérni 
valahová, vagy jóféle módon lökdösőd- 
hetünk és leszoríthatunk másokat. Er- 
re tesz még egy lapáttal az idióta kül- 
detésrendszer is, ami nem adogatja szé- 
pen, egymás után a feladatokat, hanem 
nekünk kell a megfelelő városrészek- 
ben megjelenni, ahol aztán remélhető- 
leg történik valami, ami előbbre viszi a 
történet fonalát. Apró könnyítés, hogy 
a menüből meghatározhatjuk, hogy hol 
szeretnénk felbukkanni, így nem kell fo- 
lyamatosan percekig gurigázni. 


JA JA JA WAS IST LOS WAS 
IST DAS 

Amiért a játék mégis kedvelhető, annak 
oka a több tucat vezethető autó, a 100 ki- 
ométernyi úthálózattal büszkélkedő vá- 
ros és a törhető járművek. Cologne ugyan- 
is egyáltalán nem néz ki rosszul, és bár a 
német vérmentesség elkötelezettsége mi- 
att gyalogosokat nem találunk, de a for- 
galom okán mégis úgy érezzük, hogy va- 
ódi élet folyik. Az autókat létező model- 
ekről mintázzák, különböző kategóriákba 
sorolták, a rendőrautóktól kezdve az ame- 
rikai izomautókon át akár a furgonokig, 
vagy kamionokig. Nincs olyan karosszé- 
riaelemük, amelyet ne lehetne porrá tör- 
ni, sőt ezek a sérülések a teljesítményre is 
kihatással vannak. Mivel az eredeti neve- 
kért a fejlesztők nem akartak pénzt kiadni, 
így néha kinézetben is módosítottak ezt- 
azt (eleje Mercedes, hátulja BMW), illetve 
elég röhejes az olyan név, hogy Semir 3.0 
vagy Ben32. Egyébként is vannak furcsa- 
ságok, például a játék egyik legszebb hely- 
színén, a kőfejtőben található forgókotrók, 
amelyek munkagép létükre nem átallnak 
90 km/h-s tempóval kibukkanni a kanyar- 
ból és szemrebbenés nélkül áthajtani raj- 
tunk. Amit még érdemes megemlíteni, 
hogy mindkét főszereplő hangját jó színé- 
szek kölcsönözték, de számomra úgy tűnt, 
mintha az ezért kapott gázsi a beleélést 
már nem fedezte volna. A Crash Time 4 
tulajdonképpen ugyanolyan, mint maga a 
filmsorozat: teljesen középszerű, de van 


as 


//RG 


benne néhány látványos elem, ami miatt 
érdemes adni neki egy esélyt. (3 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/crash-time-4 


Erős közepes, de 
legalább mindent 
összetörhetünk. 


HARDVERIGÉNY: 
AMD Athlon 64 4000--/ P4 3.2 GHz, 1 
GB RAM, GF 8600/ HD 3650 256 MB 
VRAM, 2 GB HDD, Windows XP/Vista/7 


8 szép helyszínek 

OC bőséges és változatos géppark 

8 törhető modellek 
kiismerhetetlen küldetésrendszer 
repetitív, így unalmas feladatok 


69 


Még mindig inkább Cobra II, mint 
a Való Világ 4 
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TESZTEK 5őxós sárékat 
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Penge egy asztal, meg kell hagyni! 


FALLOUT: 
- DEAD MO 


DEAD MONEY PONTOSAN úgy doktornő és a futár közös kalandjának LAPVETŐEN DLC-RŐL VAN űbb karaktere (Rozsomák, Pókember, 
Ae ahogy annak idején célja a Sierra Madre kincsének megkapa- Az de nem árt tudni róla, Vasember) és a sötét ló szerepében 

a Fallout 3 minden letölthető rintása. No nem saját maguknak, hanem hogy önmagában, az alapjáték etszelgő Penge köré épített témát is. 
kiegészítője: egy rejtélyes rádiójellel, a nyakörveket rájuk szerelő egykori nélkül is működik, így amennyiben indegyik szemkápráztató, de időnként 
ami most előbb egy Brotherhood of Steel " BoS-vezérnek, Elijah atyának. Az öttel valaki képregényhősök társaságá- úlságosan is elterelik a játékos figyelmét 
bunkerbe, majd a mérgező gázfelhőbe megemelt szintkorlát, új fegyverek és ban kezdené az ismerkedést a fényesen az orra előtt zajló események, s nem tud 
burkolózó Sierra Madre kaszinóvárosba ellenfelek, 8-10 óra játékidő miatt az csillogó acélgolyók, az ezernyi színben a golyóra koncentrálni, már annak örül, 
vezet, ahol eszüket vesztett emberek időnként frusztrálóan nehéz feladatok pompázó asztalok és a villámgyors refle- na sikerül játékban tartania, nem hogy 
imádják istenként a hologram előadómű- ellenére is kötelező vétel. xek világával, annak jó választás lehet a még célzott helyekre eljuttatnia is. 
vészeket és végeznek azonnal a terüle- Pinball FX 2 első nagyobb kiegészítése, 
ükre behatoló idegenekkel. Nyakunkon a Marvel Pinball. pm 
egy rádiójelekre érzékeny, távirányítással e) Ha megvan az alapcsomag is, akkor a s 
felrobbantható nyakörvvel kell megta- s négy új asztal szervesen integrálódik az h-i 
álnunk három időleges segítőtársunkat, 2 egészbe, hiszen a Pinball FX 2 szerke- S 
akikre úgy kell majd vigyáznunk, mint o zetét tekintve már-már platformként Z 
a hímes tojásra, ugyanis ha a csapat- tj működik, nem is játékként. o 
ból bárki otthagyja a fogát, az összes ég A Marvel univerzum híres hőseit és go- [3 
nyakörv felrobban. A ghoul szupersztár, noszait felvonultató asztalok között meg- s 
a tudathasadásos szupermutáns, a néma találjuk az utóbbi évek három legnépsze- 


DEAD RISING 2: CASE WEST 


ÍG A CASE ZERO A DEAD hétköznapi tárgyakat, túlélőket húzunk 
Mi Rising 2 előzményeként ki a slamasztikából (végre nem kell 

szolgált, addig a Case őket biztonságos helyre kísérni!), új 
West egy alternatív befejezést veszélyként felbukkanó gépfegyveres 
kínál, miszerint Chuck Greent, a biztonsági őröket teszünk ártalmatlan- 
játék főszereplőjét tartják felelősnek ná, miközben ketyeg az óra. Egyedül 
Fortune City pusztulásáért. Ekkor a játékidő necces, nyúlfarknyi két-két 
találkozik Frank West fotóriporter- és fél órája miatt csak elkötelezett 
rel, az első rész hősével, és úgy dönt, rajongóknak ajánlanám. 


csatlakozik hozzá, együtt derítik ki, 
mi folyik az erődként őrzött üzemben, 
hátha tisztára tudja mosni a nevét. 
Ebből kitalálhattátok, hogy a Case 
West kooperatív játékra épít (sajnos 
csak online), de ha egyedül vágnánk 
bele, akkor az MI veszi át Frank 
irányítását. A játékmenet lényegében 
ugyanaz, mint a nagy testvér esetében: 
zombikat mészárolunk ipari meny- 
nyiségben, fegyverré szerelünk össze 


Ár: 800 Microsoft pont 


Teljes fejátültetés gyakorlatban 
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Az ilomilo menüjében bóklászva hamar szembe ötlik, hogy Őszi Mese címmel végigjátszásra vár egy 
másik történet is, ám addig nem kezdhetünk vele semmit, amíg meg nem jelenik az első DLC. 


Én most inkább elbújok szépen 


FEJLESZTŐ: SouthEnd Interactive KIADÓ 


: Microsoft 


ILOMILO 


Egy bonyolult barátság 


SOKADIK HÁBORÚ MEGNYE- 
As a világ kismilliomo- 

dik megmentése vagy leigá- 
zása után igazi felüdülést jelentett a 
SouthEnd Interactive játéka. Beval- 
lom férfiasan, alaposan megtévesztett, 
nem számítottam komolyabb kihívásra, 
legfeljebb egy kis esti könnyed gombnyo- 
mogatásra. Vigyázat, a cukormázas kül- 
ső alatt egy ragadozó rejlik, ami elkap, 
magához ránt, és nem enged! Már bő- 
ven elütötte az éjfelet a kakukkos óra, ál- 
mosságtól elnehezült szemhéjam le-le- 
csukódott, de akkor is újra nekiveselked- 
tem az egyik különösen nehéz pályának, 
mert mindent össze akartam gyűjteni az 
emléktöredékeket tartalmazó fényképek- 
től, azeneszámokat hordozó bakelitleme- 
zeken át az utolsó eldugott kis Safkáig. 
Amikor a horizonton épp felbukkantak 
a Nap első kósza sugarai, akkor döbben- 
tem csak rá, hogy átjátszottam egy éj- 
szakát, s még nem sikerült a félszáz pá- 
lya közül mindet teljesítenem. 


HOLNAP UGYANITT, 
UGYANEKKOR 

Az ilomilo történetét nem bonyolították 
túl a svéd fejlesztők: adott két hihetetle- 
nül aranyos, valamiféle plüssfigurára em- 
lékeztető Safka, Ilo és Milo, akik minden 
nap találkoznak a ,parkbar", hogy együtt 


teázzanak és finom süteményt fogyasz- 
szanak mellé. A két jóbarát este nyugo- 
vóra tér, másnap viszont azt tapasztal- 
ják, hogy a ,park" már nem olyan, mint 
korábban volt, tehát újra meg kell talál- 
niuk az egymáshoz vezető utat. A pályák 
túlnyomórészt kockákból épülnek fel, s 
általában addig mozoghatunk a két hős- 
sel, amíg valamilyen akadályba nem üt- 
köznek. Ez lehet például egy hiányzó koc- 
ka miatt foghíjas útszakasz, vagy egy 
szélesebb szakadék is. Különleges, az 
építőelemektől látványosan eltérő koc- 
kákat használhatunk ilyenkor, amelye- 
ket igény szerint felvehetünk és lerakha- 
tunk. Az egyszerűbb csupán a foghíjat 
tölti ki, ám akad olyan is, amelyik vízszin- 
tes vagy függőleges irányban három koc- 
kányi területet képes áthidalni. Ha épp 
nem áll Ilo rendelkezésére semmi, ami- 
vel leküzdhetné az előtte tornyosuló aka- 
dályt, akkor egy gombnyomással átvált- 
hatunk a társára, aki úgyszintén a pá- 
yatervezők által szabott korlátok között 
képes csak mozogni. Ilyen helyzetben ga- 
antáltan Milo kezében lesz a megoldás: 
vagy rá kell állnia egy kapcsolóra, vagy 
neki magának semlegesíteni az akadályt 
a rendelkezésére álló eszközökkel, de az 
is gyakori, hogy a furmányos pályater- 
vezés következtében csak annyit tehet, 
hogy olyan helyre juttatja el a kiválasz- 


TESZTEK ILOMILO 


Kezdek szédülni 


tott eszközt, ahol már IIlo is hozzáférhet, 
s így végre felszámolhatja az útakadályt. 


Az építőkockák némelyikének élén vörös 
kárpit virít, ez jelzi azt, hogy a gravitáció- 
val dacolva át lehet sétálni a másik olda- 
lára. Érdemes minden lehetséges szögből 
megvizsgálni a pályákat, még madártáv- 
latból is, hátha rájövünk a puzzle megol- 
dására. Akár boldogulunk egyedül, akár 
em, mindenképpen ajánlott multiban is 
kipróbálni a játékot, hiszen az ilomiilo... 


PÁROSAN JÓ IGAZÁN! 

A lokális multiplayert - mivel online nincs 
- a menyasszonyommal próbáltam ki, aki 
kezdő játékosként is néhány perc alatt 
beletanult a kezelésbe. Ha valamit nem 
vettem észre, hát megtette ő helyettem, 
persze az olyan helyzetek sem maradhat- 
tak ki, amikor egymást próbáltuk szóban 
terelgetni a megfelelő irányba. Monda- 
nom sem kell, hogy időnként civakodás- 
ba és verbális adok-kapokba torkollott 

a játék, főleg, amikor egymás bénázása- 
in nevettünk. 

Az ilomilo kortól, nemtől, függetlenül 
bátran ajánlható mindenkinek. Ha van fi- 
atalabb testvéretek, csemetétek, akit egy 
erőszakmentes, logikai és térbeli tájé- 
kozódási képességekre jótékonyan ható, 
másokkal való együttműködésre és prob- 
lémamegoldásra ösztönző játékkal sze- 


retnétek meglepni, ne is keressétek to- 
vább, megtaláltátok. 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/ilomilo 


CHAVALIER 

Még csak januárt 
írunk, de máris van egy 
jelöltünk a legeredetibb 
játék címére. 


O bűbájos 

Ö ötletesek a fejtörői 
8 kettesben még jobb 
68 szűkös hangkészlet 
Ó ismétlődő elemek 
6 nincs online co-op 
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TESZTEK 


Mert fölül a gálya, alul gorilla várja 


A virágokat etetni tilos! 


FEJLESZTŐ: Retro Studios KIADÓ: Nintendo RÖVIDEN: A méltán népszerű Donkey Kong Country több mint tíz év elteltével végre folytatódik. j 


DONKEY KONG COUNTRY RETURNS 


A gorilla nem a legokosabb lény, ellenben a legütősebb 


legidősebb videojáték-karakte- 

re visszatért. Az elmúlt években 
csak mellékszerepeket kapott a Nintendo 
több másik hőse mellett, ám végre ismét 
eljött az ő ideje. A rajongók már évek óta 
követelték a nagy N-nél, hogy a nyak- 
kendős gorilla és kompániája egy újabb 
játékban kaphasson főszerepet. Furcsa, 
de csak mostanra adták be a derekukat 
Miyamotóék, és adták ki a feladatot a 
Retro Studiosnak, hogy a Rare fejlesztői 
által egykor magasra emelt mércét 
megugorják. 


BANANANA! 

A feladat márpedig nem egyszerű. 

A Donkey Kong Country játékok a legne- 
hezebb platformerek közé tartoznak, de 
úgy, hogy az ember mégsem vágja föld- 
höz a kontrollert és hagyja ott a játé- 
kot örökre. A játék esszenciája tehát a 


Dos KONG, A VILÁG EGYIK 
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nehézség és az élvezhetőség finom ösz- 
szehangolásában rejlik. A Retro koráb- 
ban a Metroid sorozatot kapta meg a ha- 
gyományos Nintendo-franchise-ok közül, 
és végeredmény ugyan nagyon elütött a 
megszokott oldalnézetes Samus Aran- 
kalandoktól (elvégre végül FPS-t kap- 
tunk), a minőségre nem lehetett panasz. 
Félő volt azonban, hogy a Donkey Kong 
Country Returns esetében is valami dur- 
vábbat változtatnak a már jól bevált for- 
mulán, és ez a húzás esetleg nem jön be 
ásodszor a Metroid Primetrilógia után. 
Nos, megnyugtatóan írom e sorokat azok 
számára, akik a DKCRtől vérbeli nosztal- 
gikus pillanatokat várnak, ugyanis a leg- 
újabb Donkey Kong-kaland játékmene- 
te szinte teljes mértékben követi a koráb- 
bi játékokét. A szoftverből árad a 90-es 
évek játékainak színes és szerethető vi- 
lága, a játékmenete pedig egyszerű, ám 
emellett elképesztően nehéz. Ugyan a 
casual játékosok érdekében ebben a já- 
tékban is megtalálható a Super Guide 
funkció, amely a nehezebb szekciók át- 
ugrására szolgál, mégis lesznek olya- 
nok, akik nem lelik örömüket abban, 
folyton meghalnak egy-egy lehetetlen- 
nek tűnő szakaszon. Márpedig ebből lesz 
bőven. A játék gyakran követel meg pre- 
cíz és pontos ugrásokat, néhol szinte rit- 
musosan kell nyomogatnunk a gombokat 
a siker érdekében - de ha egyszer sikerül 
elkapni a fonalat, a DKCR magával ránt. 


A SZÖRÖS HŐS INNENTÖL 
MENŐ 
Összesen nyolc világ, és világonként 
yolc pálya vár a meghódításra. Már 
naga a kampány is éppen elég kihívást 
jelent, azonban aki mindent ki szeret- 
e préselni a játékból, annak lesz bőven 
it tennie: minden pályán elvétve ta- 
lálhatunk egy-egy betűt a KONG szócs- 
kából, amelyek eleinte egyszerűen elér- 
ető helyeken vannak, később azonban 
csak a profi mozdulatok ismeretében 
szedhetjük őket össze. Emellett elrejtve 
egy-egy puzzle-darabka is csak arra vár, 
hogy megtaláljuk őket. Ezek begyűjtése 
külön művészet, hiszen nemcsak a felle- 
lésük okoz gondot, de a megszerzésük 
sem éppen egyszerű. Gyűjtögetés mel- 
lett persze utazhatunk a legjobb idő- 
re is a Time Attack módban. Sajnos nin- 
csen online lista, így nem mérhetjük ösz- 
sze képességeinket a világ többi Do 
Kongerével. Ezt ellensúlyozza, hogy a 
sorozatban először végre kooperatí- 
van is játszhatunk. Egy második játékos 
Diddy Kongot irányítva segítheti a nagy 
gorilla kalandjait, ráadásul mivel más 
képességekkel bír, mint Donkey, néhány 
kifejezetten nehéz pályán hasznos is le- 
et, ha van valaki, aki csatlakozni tud a 
játékba. Összességében a DKCR egy tö- 
mény nosztalgikus örömünnep: kellő- 
képpen nehéz, és az új kooperatív mód- 
ak köszönhetően már másokkal is meg 


//Mayer 


lehet osztani az élményt. Ha a Super 
Mario Galaxy a 3D-s platformerek ki- 
rálya, akkor a Donkey Kong Country 
Returns a 2D-s platformereké. 


f AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/donkey-kong-country-returns 


- 


a" 
6 igazi nosztalgikus élmény 
6 kellemesen nehéz 
8 gyönyörű színes világ 
8 kooperatív mód 


néhol már túl nehéz 
nincs online leaderboard 
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Állati játék ez! 


GYU 

A dzsungel királya 
visszatért, és megint 
a 90-es években 
vagyunk! 


RAGE 


KIADÓ id Software FEJLESZTŐ id Software 


A AZT MONDJA VALAKI 
He: évvel ezelőtt, hogy John 

Carmack lázas erőkkel fej- 
leszt majd mobiltelefonra, ráadásul 
olyan grafikával és játékmotorral 
megtámogatva az új platformot, 
intha komolyabb PC-s hardver állna 
ögötte, tuti, hogy fordítva akartam 
olna ráadni a kabátját és elzavarom a 
liházba. 
mióta az iPhone 4 megjelent, az az 
azság, hogy pont ez történt és ugyan 
armack már évek óta susogta, hogy 
ezony ő nagyon szívesen fejlesztene 
obiltelefonra, mert ott megint csak 
ra van szükség, hogy jól kódoljon vala- 
, nem pedig csak a , na, passzírozzunk 
ele még két giga RAM-ot gyorsan a 
onfigba és akkor az majd jó lesz..."- 
entalitás működik, mint PC-n. Minél 
kötöttebb egy hardver és minél keve- 
sebb erőforrás áll rendelkezésre, annál 
ügyesebbnek kell lenni. A bibi csak az, 
ogy az iPhone 4 hardvere korántsem 
olyan gyenge, mint gondolnánk. 
Először is 10.1 DirectX-kompatibilis 
PowerVR grafikus mag van benne, ami 
kőkemény 250 megahertzen ketyeg és 
a kijelző 960 pixel széles felbontását 
könnyedén meghajtja. Emellé társul 
ég 512 MB RAM, ami már összessé- 
gében régen egy Voodoo 2-es szintje 
elett áll, az 1 gigahertzes ARM Cortex 
procival együtt. Gondoljatok bele, hogy 
egy mobiltelefon már az egész 3D-rob- 
banás korszakát lazán átlépi, de azt 
hiszem, ha megnézitek a képeket akár 
itt, akár a közelben lapuló Infinity Blade 
írásnál, megértitek, miről van szó. 
A Rage még nem jelent meg PC-n, 
de Carmackék gyorsan kitolták a rail 


pt) 


sre 


ga 


il ezt 


shooter (azaz magától megy az ürge, 

a játékos csak a telefon giroszkópja 
segítségével céloz, ami hihetetlen, de 
pontosabb, mintha tapogatnunk kellene; 
már-már egérérzékenységű fejlövése- 
ket lehet osztani ezzel a módszerrel) 
verziójukat a Rage-ből, ami pár euróért 
megvásárolható és 3-4 komplett 

pályát tartalmaz, többféle fegyverrel 


és nagyon realisztikus 
hangokkal. Ne 


zált beszédről! 


csupán prüntyögő 
hangeffektekről van szó, hanem digitali- 


grafikával, meg 


A posztapokaliptikus világ nagyor 
fincsi, érezni, hogy a már bemutatott 
PC-re érkező Rage és ez a fíling, ami 
átüt még a telefon kijelzőjén át is, nyerő 
esz és egyfajta Borderlands-Fallout 
keveréket kapunk majd Carmack követ- 
kező FPS-ében. 
Fröcsög a vér, jók az animációk és 
olyan 3D-motor robog a játék alatt, 
intha most töltöttünk volna be egy 
2010-es A kategóriás FPS-t. Csak épp 
ez a telefonon foglalja a helyet, nem a 
merevlemezünkön. (3 


FLATLINE 

Alig várjuk, hogy felbonthassuk a 
Rage DVD-t PC-n és bevethessük 
magunkat a 3D-motorok királyának 
és cégének új játékába. 


"4 , ] gok, Carmack, Rage 
p [ 6 nincs árnyéka az 


Wa ] ellenfeleknek J 


7 A 5 profi digitalizált han- 


INFINITY BLADE 


KIADÓ EPIC FEJLESZTŐ Chair Entertainment 


Z INFINITY BLADE NAGYON 
A: ugyan, viszont tulajdon- 

képpen egy véget nem érő 
történet, amely során egyes szintű 
cséplőgépünkből változtatunk soro- 
zatosan a legyakott ellenfelek során még 
brutálisabb tesztoszteronszinttel rendel- 
kező gyilkológépet, míg egyszer csak le 
em ver minket valaki, még a főszörny 
érése előtt. De semmi pánik, mert ekkor 
z előző karakterünk leszármazottjaként 
kezik új élettel a következő lovagunk, 
kinek még a tárgyai és szintjei is 
egvannak, hogy újra próbálkozhassunk. 
em a játékélmény, hanem a grafika a 
lényeg, bár úgy kardozni és szabdalni, 
hogy az ujjunkkal vágjuk a képernyő ki- 
jelzőjét, kifejezetten pajzán vérszürcsölős 
örömöket okoz. 
Nincsenek hosszú töltések, minden telje- 
sen olyan, mintha éppen egy komolyabb 
RPG-t indítanánk el, persze egyelőre 
nem annyira sokrétű és összetett, mint 
lehetne, de első próbálkozásnak tökéletes. 
A chaires srácok, akik az Epickel nagyon 
jóban vannak a Shadow Complex (XBLA) 
elkészítése óta, nem véletlenül kaptak 
lehetőséget, hogy az Unreal következő 
verziójú motorját használhassák telefonra 
portolva. 
Nem elég, hogy mint futótűz terjedt az 
AppStore-ba kerülése után a hír, hogy 
érkezett egy játék, ami kegyetlen jól néz 
ki, de a legnagyobb félelmük is eloszlott 
a fejlesztőknek azzal kapcsolatban, vajon 
ányan vásárolnának olyan játékot, 
ami hosszabb, mint az általánosnak 
mondható 2-20 megabájtos iPhone- 
játékok mérete. Mert mind az Infinity 
Blade, mind a Rage közel 340 megát 
oglal telepítés után, bár ezt a minimum 
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16 GB-os iPhone 4-ekhez hasonlítva nem 
is kell annyira szörnyen soknak találni. 
Lesz itt még olyan játék is szerintünk, 
ami nyaldosni fogja a több gigabájtos 
méretet. Ekkor viszont már igazán felnőt- 
té érik a telefonos játékok iparága, csak 
győzzük kivárni, mikkel játszhatunk majd. 
A jelenlegi trend alapján az aranyos, 
logikai feladatokra koncentráló játékok 


vannak túlsúlyban, a kal 
elemekkel teli akciójáté 
játékok még nem annyi 
de azokhoz valóban szü 


and és felfedezős 
ok, vagy réteg- 
ra elterjedtek, 
kség lesz már a 


nagyobb tárkapacitásra. 

Egy biztos, a nagy büdzsével rendelkező 
fejlesztőstúdiók egy része lassacskán 
átköltözik az iPhone-ra dolgozni, és sok- 
kal nehezebb dolguk lesz a kisebb, akár 
egy-két emberes fejlesztőknek, mert a 
játékosok ingerküszöbe is megnő majd a 
profi grafika és az ipar egyéb területén 
diktált minőségi követelmények miatt. 
Mindenképpen érdemes lesz odafigyelni 
az iPhone-játékokra a jövőben is, el sem 
hinnétek, mekkora piaca van annak a 75 
millió készüléknek. (€3 


FLATLINE 

Amióta mazur is megvette a szifonját, 
folyton nyomjuk vagy a Dungeon Hun- 
ter 2-t vagy épp kérkedünk az Infinity 
Blade felszerelésünkkel egymásnak. 


8 nagyon szép, jó a har- 
di erendszer, fejlesztések 
7 AK 6 TO repetitívkizárólag  J 
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PSZ3 MOVETESZTEK 


LITTLE BIG 
PLANET 2 


KIADÓ Sony FEJLESZTŐ Media Molecule RÖVIDEN Minden téren fejlődött a második rész, több : 
tárgy, számtalan új lehetőség, rengeteg kreativitás és még több őrültség várja azokat a játékosokat 
vagy pályakészítőket, akik szeretnének nyakig elmerülni egy olyan világban, ahol ők alakítanak 


mindent és ezzel egy olyan közösség tagjai lesznek, amelybe jó érzés tartozni. 


Nagy meglepetés vár ránk! 


Big Planet első része megér- 

kezett, még alig-alig voltak 
valamirevaló exkluzív címek a PS3-ra. 
Hosszas installálás után végre elindult a 
játék és órákon át ki sem szállt belőle a 
fél szerkesztőség, annyira jó volt. Ahogy 
teltek a napok, úgy találtunk egyre több 
érdekességet benne, úgy gondoltunk 
egyre többet rá és felfedeztük a 
pályaszerkesztés örömeit is. Rendkívül 
szép volt a szoftver, a nagyon sok pálya 
miatt az újrajátszhatósági faktor az 
egeket verdeste, hiszen a játék az online 
elérhető, mások által készített pályák 
tengerében fürödve szinte végtelen 
ideig szórakozást nyújthatott. 
Nem volt kérdés hát, hogy a második 
résznek milyen irányban kell még to- 
vább finomítania a saját játékmecha- 
nikai elemeit. Most még több felhasz- 
nálható tárgy, még jobb pályaeditor, 
még több hangeffekt áll rendelkezé- 
sünkre, illetve a grafika még az el- 
ső résznél is részletesebb, kontrasz- 
tosabb és élesebb. Időközben a PS3 
is nagykorú lett (idézőjelesen), azaz 
nemcsak a Media Molecule fejlődött 
abban, hogy kell az utolsó utáni erő- 
tartalékot is kipréselni a konzolból, 


E MLÉKSZEM, AMIKOR A LITTLE 


szea 
by. 1 " 

inóvtset 

9" atz 
0 s 

kal 

kéz és 


//Flatline 


hanem számos gyönyörű játék szüle- s 
tett a platformra. ta 


JÁTSSZ, ALKOSS, MEGOSSZ...2" 
Mind a játékosok, mind azok, akik va- 
laha is játszottak az első résszel, köny- 
nyen megérthetik, hogy noha közel 3 
millió saját pályát készítettek már hozzá 
a felhasználók és bájos papírmasé gra- 
fikája nagyon egyedi, a legkevésbé sem 
mondható könnyen megtanulható és ki- 
fejezetten gyerekek számára készült já- 
téknak. A második részben kifejezetten" 
ügyeltek arra, hogy könnyebb legyen a 
játék, a tanító részek kicsit hosszabbak 
és néha talán túlságosan szájbarágósak 
is, lévén még több óra játék után is né- 
ha fel-felvillan valami új funkció, amit 
addig ugyan már százszor használtunk, 
de azért még elmondja a játék, biztos, 
ami biztos. 

A játék a platformelemek bemutatásá- 
val kezdődik, később billen át a mérleg 
nyelve abba az irányba, hogy a fejlesz- 
tők az újdonságokat, különbségeket mu- 
tassák be és használtassák a játékosok- 
kal, az első részhez képest. Nem szabad 
megijedni a játék elején attól, 

hogy szinte teljesen ugyan- AV 
olyannak hat, mint az első 
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Zsákolj, ha tudsz! 


VARÁZSDOBOZ MINDENKINEK 


Évtizedeken át lefoglalhat bárkit, aki alkotna 


FURFANGOS MÓDON a fejlesztők nem adott játéktípusokra kihegyezve fejlesztették 
az editorukat, hanem különböző típusú embereknek az egész játékot. Mindegy, hogy ifjú titán 
rendező szeretne alkotni, aki játszani sem szeretne, csak előre beállítani egy-egy jelenetet és 
az utolsó kameramozgásig mindent ellenőrizni, vagy mérnök ül le játszani, aki rögtön olyan 
eszközök tárházát találja a rendelkezésére bocsájtva, amivel rettentő komplex feladatokat 
végezhet el percek alatt. Sőt, az újonc pályadizájnerek kategóriája is maximális kielégítést 
nyer, így biztos még az első rész eredményeinél is sokkal komolyabb játékadaptációkat kapunk 
majd, mint amikor az XBOX Live Arcade Limbójának első pár pályáját átültette valaki a Little 
Big Planet környezetébe. Akiben egy kicsit is buzog a kreativitás, évek óta ez az egyetlen olyan 
játék/eszköz, amellyel a legjobban kifejezheti azt. 


Már a fejlesztés kezdeti stádiumában látszott, 
hogy a Sony feni a fogát a Media Molecule-lal 
kötött exkluzivitásra, azaz a Little Big Planet 
alkotói is beálltak azok közé, akik kifejezetten 

csak PS3-ra készítik el játékaikat. Összessé- 

gében nézve az Xboxnak kevesebb húzócíme 

és exkluzív fejlesztője van, mint a PS3-nak, 

de ehhez majdnem négy év kellett, hogy így h 
legyen. Úgy tűnik, a Sony nagyobb tapasz- 
talattal (vagy csak nagyobb erőforrásokkal) 
rendelkezik, ha a saját jövőbeni terveikről van 
szó, amelyben minden valószí g 


rész, ez valahol annak a jele, hogy naf 

gyon jól eltalálták a korábbi epizódot és 
erős alapra sikerült építkezni. Ami -hi- 
ányosság lehetett a korábbi epiz. 
képest, azt a Media Molecule mái 
foltozta, és arra is rájöttek, hogy 


irányban kell továbblépni. ét 


AMI KÖNNYEBB LETT 

A közösségi portálokkal és hálózatok- 
kal való kommunikálásban is fejlődött 
az LBP2, hiszen ki ne akarná könnyen és 
gyorsan elérhetővé tenni azt a pályát, 
amin hetek óta molyol. Pár kattintás és 
hopp, már kint lehet minden fontosabb 
helyen, hogy bizony olyan autóverse- 
nyes térképet csináltunk, hogy befonja 
a haját mindenki izibe. 

A jetpackhoz hasonlóan, a kis zsák fő- 
hős számos új eszközzel nyomulhat a pá- 
lyákon, ami nemcsak a még agyafúrtabb 
pályaszerkesztést teszi lehetővé, hanem 
teljesen új játékelemeket csempészhet 
be a játékba. Ilyen elem például a Lara 
Croft-féle grapling hook, amikor a kilőtt 
kis huzallal lenghetünk akárhova, termé- 
szetesen a fizikai behatásokra figyelve, 
vagy épp társainkat, tárgyakat lökdöshe- 
tünk a legjobb pillanatban arrébb. Mon- 
danom sem kell, hogy ez mennyi mosoly- 


gós percet fog okozni azokon a pályákon, —. 


ahol másokkal versenyzünk. . 
Végre rendelkezésünkre állnak progra- 


mozható sackbotok is, amelyek hatásá- 


ra élettel telhetnek meg a pályák. Nem 
nehéz összerakni, hogy ezekkel a lépé- 
sekkel olyan szintű játékeditort akarnak 
a második résszel a vásárlók számá- 

ra nyújtani, amivel nemcsak platform- 
játékokat, hanem akár komplett RPG- 
ket, vagy teljesen más stílusú játéko- 
kat is össze lehessen rakni, nem is rossz 
végeredménnyel. Mivel a sztorivonal vi- 
szonylag hamar kipörgethető és na- 
gyon rövid időn belül oda kerül az em- 
ber lelkileg, hogy ,aztamindenit, én is 
akarok csinálni egy pályát, tök jó ötle- 
tem van...!" - nos, ekkor már minden- 

ki tölti is be az editort. A programozha- 
tó sackbotok pont olyan egyszerűen és 
jól használhatók, mint az elvárható. Így 
például egy mozdulattal lehet felöltöz- 
tetni egy ellenfelet sackboyként, meg- 
adni neki, hogy körbe-körbe mászkáljon 
adott sebességgel egy tárgy körül, majd 
áramütéssel üsse ki a játékost, ha hozzá 
ér. A lehetőségek szinte korlátlanok. 
Komplett mozieditorrész is érkezik az 
LBP2-vel, amelynek hatására teljes 


za 


vas Molecule is bevált. 


4 
Hofi 


k mesélhetünk el, így végre 
az átvezető animációk is megfelelő fi- 
gyelmet kaphatnak az editorban. Nem 
csupán a mélységélességet, kamerafó- 
kuszt és minden egyéb szükségeset ál- 
líthatunk be, hanem az előreprogra- 
mozott vagy saját sackboyok komp- 
lex arcmimikáját és testmozgásait is 
gombnyomásra hozhatjuk elő, így a ko- 
rábban felvett érzelmi reakciókat és 
mozdulatokat bizonyos szituációkhoz 
lehet kötni. Apropó, rákötés: most már 
nem lesz szükség arra, hogy a retten- 
tő erdős logikai háttérinformációkat 
nagy falak és függönyök mögé rejt- 

se a pályakészítő, mint mondjuk az a 
srác, aki az első részben egy teljes ér- 
tékű kalkulátort csinált, összekötöget- 
ve a számpanelt a végeredményt muU- 
tató kijelzővel. A háttérben meglapuló, 
általunk programozott viselkedéseket, 
történéseket és bármit, ami befolyá- 
solja a Little Big Planet 2 világát, már 
kis NYÁK-lapokon kell eldugnunk a pá- 
lyán, amelyek sokkal kisebbek és ezért 


észrevétlenek maradnak, tovább emel- 
ve a játékélményt grafikailag. 


HOVA TOVÁBB... ? 

Ha idáig eljutottál a cikkben, már sejted, 
hogy rettentő komoly lehetőségek rejle- 
nek a játékban, amely ezáltal sokkal kö- 
zelebb áll egy teljes értékű játékkészítő 
programhoz, mint egy platformjátékhoz. 
Nem csoda, hogy az első rész esetében 

is sokan összeráncolták a homlokukat, 
mondván, hogy vajon akkor itt játszani ér- 
demes-e vagy alkotni. Egyértelműen úgy 
készült a második rész, hogy szépen las- 
san vezesse be a szórakozni vágyókat ab- 
ba, hogy saját maguk is próbálják ki, mi- 
lyen lehet, amikor elkészítenek valamit, 
amivel mások is játszani fognak, dicsérik 
vagy épp lepontozzák azt. Mindenki meg- 
találhatja, mit fog szeretni a Little Big 
Planet 2-ben: ha csak mások munkájával 
szórakozni, akkor azt, ha single-ben nyo- 
mulni, úgy is lehet, ha pedig fejest akar 
ugrani a pályakészítés örömeibe, arra is 
meglesz a lehetősége. GS 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/little-big-planet-2 


FLATLINE —— 
Bájos játék, ijesztően 
sok lehetőséggel, néhol 
nagyon ámulatba ejtő 
grafikával és részletes- 
séggel. 


4 kreativitást ösztönző 

4 sajátos grafikai világ 

€ finomított editor 

5 néha túl sok egyszerre 

2 nincs végig angol voiceover 


931 


Világéletemben utáltam a babzsák 
lénykéket, de itt valahogy képte- 
len vagyok negatívan hozzáállni 
sackboyhoz. Ez csak jót jelenthet... 
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WORLD OF WARCRAFT: CATACLYSM 


GS 2010. 12 - 899 

Az elképesztő mennyiségű változtatás ellené- 
re az összkép nem sokat változott, ráadásul 
könnyebb is lett. Ez a kieg valahogy nem szólt 
akkorát, mint az előző kettő. 


. 8 FALLOUT: NEW VEGAS 

, GS2010 10 - 9390 
Több mint tíz óra játékidő 
"I kell, hogy eljussunk 
Vegasba. Plusz a rengeteg 
tartalom, küldetés, sztori, 
harc, kutyafüle. 


MASSEFFECT 2 

GS 2010 01- 959 
Sokáig el sem hittük, 
miket áradozott róla 

a BioWare, s most a sa- 
ját szemünkkel láttuk. 


TORCHLIGHT 

GS 2009 11- 9096 
Szinte egy önálló ötlete 
sincs, mégis letehetetlen. 
Az utóbbi évek legjobb 
Diablo-klónja. 


ALPHA PROTOCOL 

GS 2010 05 - 879 

Valamiért igazi ritkaságnak 

számítanak a modern kori 

A RPG-k. Az Alpha Protocol 

ezt az űrt tölti be, nagyon is 
ügyesen! 


MOUNT § BLADE: 
WARBAND 

GS 2010 05 - 859 
Mindenben jobb, mint az 
elődje, legfőbb erőssége 
a kegyetlen multiplayer. 
Hadseregtoborzás indul! 


ARCANIA: GOTHIC 4 

GS 2010 10 - 7790 
Gyönyörű grafikája nem 
tudta feledtetni velünk 
langyos küldetéseit, 
érdektelen dialógusait, és 
horribilis gépigényét. 


h ál 


SE 
CALLOF DUTY: BLACK OPS 


GS 2010 11- 909 

Jól bevált Call of Duty-féle mozielemekkel film- 
szerűvé varázsolt, ötletes és lebilincselő egyjá- 
tékos kampány, és még egy jó darabig nyúzható 
pörgős multiplayer. Szép munka, Treyarch! 


Ez gy. E BATTLEFIELD: BC 2 
aa GS 2010 03 - 9096 
1 A single player csak 
hab a tortán a tökéletes 
multiplayer mellett. 
Visszatért legendás 
Battlefield-hangulat! 


LEFT4DEAD2 

GS 2009 12 - 9090 
A legjobb zombi- 
apokalipszis, ami 

ma történhet veled. 


BIOSHOCK 2 
GS 2010 02 - 919 
Multival megtámoga- 
tott második merü- 

§ lésünk egy remekmű, 
NÉ mégse csobbant akko- 
j rát, mint az első. 


CALLOF DUTY: 

MODERN WARFARE 2 

GS 2009 11 - 9396 
Botrányokkal körítve, és 
mindenkit maga mögé 
utasítva érkezett. 


OPERATION FLASHPOINT 2: 
DRAGONRISING 

GS 2009 10 - 9096 

A gigantikus csatamezők 
látványától még most is 
keressük az állunkat. Hova 
eshetett? 


HI MEDALOF HONOR 

GS 2010. 09 - 889 
Emberközeli, a háború 
gyötrelmeit kellően 
visszaadó egyjátékos 
kampány, és egy valahon- 
ő. nan már ismerős multi. 


z- 


GS 2010 08 - 939 

2010 legjobb stratégiája lett a StarCraft II. 
Kevés újítással ugyan, de a történetével, átve- 
zetőivel, fináléjával, hibátlan játékmenetével 
és multijával mindenkit a gép elé szegezett. 


GS 2010 10 - 8996 
ú Klasszikus Civilization- 
formula olyan újdonsá- 
gokkal, mint a hatszögletű 
1 kerekerdő vagy az új 

"1 harcrendszer. 


DISCIPLES III: 
RENAISSANCE 

GS 2010 07 - 859 
Hosszú késlekedés után 
végre befutott a Disciples 
III, hogy kiváló hangulatá- 
val arasson. 


SETTLERS 7: PATHS TO 
AKINGDOM 

GS 2010 04 - 8796 
Egy rajzfilmbe oltott 
stratégia. Mindenben más, 
a mint elődei, de végre egy 

S kiváló Settlerst kaptunk. 


WARHAMMER 40K: DAWN 
OF WAR2CHAOS RISING 
GS 2010 04 - 8890 

ll Igazi Warhammer RTS, 
ami megváltásnak számít, 
ha rongyosra játszottuk 
volna a Dawn of War II-t. 


KING ARTHUR: 
THESAXONS 
7 GS 2010 08 - 889 
48 Szászaink megjelenése új 

xi színt vitt a változatosság- 
3. ban amúgy sem szerényke- 
Mi dő, hazai King Arthurba. 


KINGS BOUNTY: 
CROSSWORDS 

Mi GS 2010 10 - 819 
Mint minden Kings Bounty, 
ez a kieg sem vall szégyent 
a Heroeson felnőtt generá- 
ő ciók előtt. 


ii! TRON: EVOLUTION 


5 tn] PA -4 GS 2010. 12 - 8590 
. : Mozifilm mellé készült, de 
sa minden tekintetben megfelel 
d "ss a jó videojátékok kritériuma- 


"inak. Sajnos ezt kevesen 
mondhatják el magukról. 


pp ASSASSIN"SS CREED 2 
GS 2010 03 - 929 

A hosszú böjtöt megérde- 
melt habzsi-dőzsi követi. 
Végre itt a PC-s Assassins 
Creed 2 ami szebb, mint új 
korában. 


MAFIA II 

GS 2010 08 - 859 
Vártuk, mint a Messiást, és 
nemis csalódnunk. Remek 
történek, élethű karakterek, 
pörgős akció, gengszterélet. 
és ballonkabát. 


BATMAN: ARKHAM 
ASYLUM 

GS 2009 09 - 9496 

Az eddigi legjobb Batman- 
játék. Bőregerünk soha nem 
volt még ennyire szép! 


RESIDENT EVIL 5 
GS 2009 10 - 9196 
Egyedül vagy kooperálva, de 
az utolsó percig szivattyúzni 
lehet a zombivért a monitor- 
ME ról. Konzolok után PC-n is 

Mi kihagyhatatlan. 


KEZEESETEZEI MAX PAYNE 
MAX U( PAYNE ANTOLÓGIA 
Hi 2490 Ft 
Dupla adag lassított 
lövölde 


Age of Empires 1 és 2 Collectors 1790 Ft 
ArmaA 2: Operation Arrowhead 3590Ft 
Arthur and the Revenge of Maltazard 2690 Ft 
Assassins Creed (rendezői változat) 2690 Ft 


Batman: Arkham Asylum 4490 Ft 
Civilization 4 Complete 4490 Ft 
Dark Void 4990 Ft 
Divinity 2: The Dragon Knight Saga . 2690 Ft 
Far Cry 2 2990 Ft 
Fuel 990 Ft 


GS 2010 09 - 9096 

, Szeretjük látni, amikor egy 
egendás sorozat is képes 
valami újat felmutatni. 
Ám ha lehet, a FIFA 11-et 
konzolon játsszátok! 


PES 2011 

GS 2010 10 - 8690 

em kapott több pontot, 
mint a FIFA 11, ugyanakkor 
megvannak a maga egyedi 
ulajdonságai, amikért 
nagyon lehet szeretni. 


NBA 2KII 

GS 2010:10 - 9090 

A gyengébb elment, a jobb 
pedig megérkezett PC-re. 
Igazi kosárlabda-orgia, 
Michael Jordan vezetésével. 


PES 2010 

GS 2009 II - 859 
A rangadó elkezdődött. 
A két nagy csapat ki- 
egyenlített mérkőzést 
folytat, a végeredmény 
pedig döntetlen. 


FIFA 10 

GS 2009 10 - 869 
Van egy-két gyenge pontja, 
ám ezt leszámítva ízig-vérig 
foci! Ha tudsz választani, 
konzolon nincs nála jobb. 


[eresze OBLIVION: ELDER 
bator SCROLLS 4 
2490 Ft 
Amíg pajzsunk és hitünk kitart, 
addig repülnek a fejek 


JUICED 2: HOT 
IMPORT NIGHTS 
2490 Ft 

Vadító csajok, hangos 
Zene és tuningautók 


CALL OF DUTY: 
BLACK OPS 
11990 Ft 


Elnök úr, gond van Kubában!" 


GAL DÜTY 


BLACK CO 


Grand Theft Auto 4 4990 Ft 
Kane and Lynch 2: Dog Days 4490 Ft 
King Arthur 1790 Ft 
Need for Speed Carbon 1790 Ft 
Resident Evil 5 4490 Ft 
Risen 4490 Ft 
Sega Rally 1790 Ft 
Star Wars Republic Commando 3990 Ft 
Wings of Prey 5990 Ft 


4 NFSHOT PURSUIT 

GS 2010 11 - 8890 

ú Remek Need for Speed 
játékot dobott össze a 
Criterion, amibe sikerült 
belecsenni burnoutos 
tapasztalatokat. 


F12010 

GS 2010 10 - 8390 

Ha átevickélünk a 
Codemasters autós 
játékainak legendásan 
pocsék menüjén, hosszú 
szünet után újra rajtrácsra 
állhatunk. 


WORMS RELOADED 

GS 2010 09 - 9096 

Uj a játék, de a hangulat a 
régi. Apró kukacaink válo- 

atott módszerekkel irtják 
egymást, mi pedig dőlünk 

a nevetéstől. 


COLIN MCRAEDIRT 2 

GS 2009 10 - 9290 

Az első rész minden jó 
tulajdonságát megtartva 
az idei DIRT is az év 
legmocskosabb autóver- 
senye. 


ú BLUR 

GS 2010 06 - 869 
Zúzhatnék? Mert itt 

bizony alkatrész nem 
"1 mar ad a helyén. Csak 
győzzük poweruppal! 


STREET 

FIGHTER 4 

2490 Ft 

Az utcai bunyó ismét a fény- 
korát éli 


MAFIA 
2490 Ft 


Ballonkabát és 
whiskeyszag 


DEAD SPACE 2 
9990 Ft 

Isaac visszatér 

és rendet tesz 


Diablo III 2011 
Rage 2011 
Red Faction: Armageddon 2011. május 
F3AR. 201L március 
Star Wars: The Old Republic .  20IIL közepe 
Max Payne 3 201 vége 
WoW: Cataclysm 2010. december 
The Witcher 2: Assassins of Kings 20IL május 
Brink 2011. tavasz 
Crysis 2 20II. március 


VÁSÁRL Á SI 
TANÁCSADÓ 


GRAY MATTER 

GS 2010 12 - 9390 
Decemberig kellett várnunk, 
hogy a Heavy Rain mellé az 
év másik legjobb kalandjá- 
téka is megjelenjen. 


LARA CROFT AND THE 
GUARDIAN OF LIGHT 

GS 2010 07 - 9690 

Az új perspektívába 
helyezett dögös régésznő 
mostani kalandja a sorozat 
legjobbjává vált. Ötletes, 

: pörgős és szemtelenül olcsó. 


MONKEY ISLAND 2: 
LECHUCK"S REVENGE 
GS 2010 07 - 9390 

A valaha készült talán 
legjobb kalandjáték cu- 
kormázas, csilivili felújított 
változata. Ha még nem éltél 
akkor, most bepótolhatod! 


MACHINARIUM 

GS 2009 II - 9096 

1 Josef robot és az ő ütött- 

( kopott, rozsdásodó világa 
hamar belopta magát a szí- 
vünkbe. 


THE WHISPERED WORLD 
GS 2010 05 - 9196 

Egy bájosan megrajzolt 
felejthetetlen kaland, 
klasszikus point and click 
stílusban, sok fejtörővel és 
remek történettel. 


BIOSHOCK 
2490 Ft 


Szkafandert becsatolni! 
Merülünk! 


GTA: VICE CITY 
2490 Ft 


Virágos ingben 
randalírozhatunk 


TRON EVOLUTION 


TÉJN 8990 Ft 


Ne hagyd törölni magad! 


Ghost Recon: Future Solider . 2011. március 


X-COM 2011 
Dragon Age 2: 2011. március 
Batman: Arkham City 2011. ősz 
Duke Nukem Forever 2011 
Dead Space 2 2011. január 
Portal 2 201L február 
Deus Ex. Human Revolution 2011. április 
Homefront 2011. március 
Dragon Age 2 201I. március 
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GaméesStár 


HALI-ESŐ, HALI-HÓ! 


Matteo viharosan gyors átigazolása 
után a csavargyárban nekem jutot 
a megtiszteltetés, hogy a PC World 
aktuális hardveres rovata mellet 

a januári Mélyvízbe is szerénysé- 
gem szállítsa nektek a friss és ro- 
pogós hardverstuffokat. Felhívnán 
a figyelmeteket, hogy a rovat most 
tényleg szigorúan csak úszóknak van 
fenntartva! Szerencsére majd" egy 
évtizedig úsztam versenyszerűen - 
mármint tényleg -, ezért nem fullad- 
tam bele (és remélem, ti sem fogtok) 
az olyan mély hardveres témákba, 
mint az e havi számban található, 
több oldalon át taglalt Intel Sandy 
Bridge processzorokban megbújó új 
technológiák. Aki hajlandó az újság 
ezen részét a lap (vagy legalábbis a 
Mélyvíz rovat) hirtelen felindulásból 
elkövetett összetépése és eltüzelése 


ág : § ; Lé LA , 49 
nélkül elolvasni, annak jutalma pár T [ ű / T ] 
ELEKTAS SÁR kkel itt JÁ E K KO N E B ] 0 A RA ai Bi 0 

például a Kingston csúcskategóriás 


memóriája és a várva-várt Nexus S 


vendszertel No de záruk ic rövid, , AZ Idei CES egyik legnagyobb meglepetését a Razer műhelyé- 


rendszerrel. e zárjuk is rövid- 


re a bájcsevejt, mielőtt az unalomtól , ből származó, tenyérbe illő, érintőképernyős játék-PC okozta, 


valakinek kicsordulna a nyál a szá- - .r - f4 4 
ja szélén, és ugorjunk fejest a csó. , amelynek billentyűzete egy szempillantás alatt testre szabható 


nakból! (Remélem, senki sem esik a 


víz mellé!) ) ÁR A 7 HÜVELYKES ÉRINTŐ-  tosabb szereplőinek támogatását, vel. Tapasztalatok szerint a Razer 
KR ső he. képernyő is megéri a pénzét, Gabe Newell a Valve részéről példá- Switchblade hamar túlmelegszik, ám 
a közönséget leginkább ul már kifejezte érdeklődését a kon- ha a gyártónak sikerül kiküszöböl- 

a billentyűzet nyűgözte le, annak cepció iránt. Krakoff kijelentette, hogy  — nie ezt a problémát, akkor egy rop- 
köszönhetően, hogy közvetlenül céljuk egy olyan készülék előállítá- pant ígéretes készülékre kezdhetünk 
alatta egy második 7 hüvelykes LCD sa, amelyen a legtöbb játék futni fog, el félretenni kb. 500 dollárt - ennyire 
rejlik. Így igény szerint bármit meglehet a Crysishoz hasonló erőforrásigény- saccolják ugyanis előzetesen a Razer 
jelentetni a billentyűkön, kezdve azangol nyel rendelkező alkotások kivételé- Switchblade várható árát. 


ABC betűitől a különféle játékok ikonjain 
át egészen a modderek legvadabb álma- 
iig bezárólag. Robert Krakoff, a Razer 
elnöke szerint még nem döntöttek arról, 
ogy az Intellel közösen kifejlesztett 
Switchblade fix rendszer lesz-e, vagy 
nyitva hagyják a lehetőséget a bővítésre. 
Egyelőre csak annyi biztos, hogy az Intel 
Atom chipjét használja, de a specifikáci- 
ók nem ismertek. Az egerészők kedvéért 
biztosítják a rágcsálók támogatását (ha 
már a Razer ebben is érdekelt) USB- 
porton keresztül, sőt Wi-Fi, Bluetooth és 
beépített mobil szélessáv is elképzelhető. 
Mielőtt a Razer egyáltalán belevág- 
na a tömeggyártásba, szeretné maga 
mögött tudni a PC-s játékipar fon- 


HÁROMSLOTOS VIDEOKÁRTYÁT 
MUTATOTT BEAZASUS 


KISEBB HÁZAK TULAJDONO- 
A sai jobban teszik, ha nem 

forgatnak olyan eretnek 
gondolatokat a fejükben, hogy 
megpróbálják bepréselni a szűk helyre 
a nem kevesebb, mint három darab 
PCI-slotot elfoglaló ASUS EAH6970 
DirectCU grafikus kártyát. Egyrészt 
az is kisebb csodával érne fel, ha 
elférne egy ház belsejében, másrészt 
a működés nem kívánt mellékhatása- 
ként termelődő hő levezetésével a ren- 


geteg alumínium hűtőborda, a GPU 

elületével közvetlenül érintkező 8 
m-es hőcsövek - amelyekből mini- 
um három kapott helyet a kártyán 

- és a két darab 120 mm-es ventilátor 

sem lenne képes megbirkózni. Átlagon 

elüli méreteiért és helyigényéért 

egy rakás videokimenettel igyekszik 

kárpótolni felhasználóit a hűtés kérdé- 

sében az ASUS többször bizonyított 


videokártya. A kimenetek között négy 


KINECT-KLÓNT 


KÉSZÍT PC-RE AZ ASUS 


UDJUK, HOGY A MICROSOFT 
i az Xbox 360-hoz megjelent 

Kinect szélesebb körű imple- 
mentálásán dolgozik, és hogy az esz- 
köz nagy szerepet kaphat majd a Win- 
dows 8 hétköznapjaiban is. Még az is 
megeshet azonban, hogy a cég elveszít 
néhány potenciális Kinect-vásárlót, ha 
nem ad ki időben az asztali rendsze- 
rekkel hackelés nélkül is kompatibilis 
készüléket. Az ASUS ugyanis bejelentet- 


te az első Kinect-klónt, a WAVI Xtion 
névre keresztelt készüléket. A hardver 
kapcsán voltaképpen két eszközről be- 
szélhetünk: egyrészt adott egy mozgás- 
érzékelő szenzor - ez lenne az Xtion -, 
amit ugyanaz az izraeli PrimeSense cég 
szállít, amely a Kinect mozgás- és mély- 
ségérzékelésre is képes kameratechno- 
pontosabban eszközpár az ASUS saját 
fejlesztésű adattovábbító szerkezete, 


EGÉRSIMOGATÓ: 
MICROSOFT TOUCH MOUSE 


AS VEGASBAN, a CES-en 
, KEZE be a Microsoft is új 
multitouch egerét. 

A technológia a Mac-felhasználók előtt 
már jól ismert, hiszen az Apple gépek jó 
ideje hasonló egérrel érkeznek, de Win- 
dows alatt eddig még csak korlátozot- 
tan volt támogatott a technológia. A ha- 
gyományos egerektől eltérően a Micro- 
soft Touch nem gombokkal, hanem egy 
olyan érintésérzékeny felülettel rendel- 
kezik, amelyen a felhasználók mindössze 
ujjmozdulatukkal utasíthatják különböző 
műveletekre a gépüket. Azaz az eszköz 
használatával végrehajthatnak bármely 
eddig megszokott feladatot, de ezenfelül 
egy, kettő vagy akár három ujjukkal olyan 


új mozdulatsorokat is létrehozhatnak, 
amelyek segítségével könnyebben elvé- 
gezhetik a legfontosabb feladatokat. Egy 
jjal lépdelhetünk, pásztázhatunk egyes 
dokumentumok vagy oldalak között. Hü- 
velykujjunk használatával előre vagy hát- 
ra navigálhatunk a webböngészők abla- 
kai között. Két ujjal kedvünk szerint ren- 
dezhetjük már nyitva lévő ablakainkat, 
agyítva, kicsinyítve, igényeink szerint el- 
endezve azokat. Három ujjal navigál- 
atunk az egész Asztalon, előhozhatjuk 
az instant viewert (a futó alkalmazások 
mininézetét) vagy azonnal letakaríthat- 
juk az Asztalt a futó alkalmazások Tálcá- 
a helyezésével. 


eljes méretű, 1.2-es szabványt hasz- 
áló DisplayPort-csatlakozót, valamint 
két darab DVI-portot is találunk. 

Az EAH6970 DirectCUu lelke egy 

40 nm-es Cayman GPU 1536 stream 
processzor, amely a mintegy 2 GB-nyi 
GDDR5-ös fedélzeti memóriához 256 
bites adatsín segítségével kapcsoló- 
dik. Gyaníthatóan magas energiafo- 


a WAVI. A WAVI Xtion 
a Kinecthez hasonló elven 
működik, tehát az Xtiont rárak- 

juk a tévére, az 1-es számú WAVI-t 
csatlakoztatjuk a szenzorhoz, a 2-es 
számút pedig 25 méteres körzeten belül 
egy PC-hez. A kettő között mindenféle 
vezetéket nélkülözve áramlik az adatfo- 
lyam oda és vissza. Otthoni használatra 
valamikor a második negyedév során 
jelenhet meg (játékokkal és alkalma- 


gyasztását nyolctűs PCI Express táp- 
csatlakozókon - szám szerint kettőn - 
keresztül tudjuk kielégíteni. A kártya 
kilencfázisú tápellátással fog meg- 
jelenni, a feszültségek módosítására 
pedig szoftveresen is lehetőséget kí- 
ál majd. Egyelőre sem a megjelenés 
várható időpontjáról, sem a tervezett 
végfelhasználói árról nem állt rendel- 
kezésünkre információ. 


zásokkal együtt), ám az ASUS már 
februárban kiadja a direkt fejlesztőknek 
szánt Xtion PRO-t. Reményei szerint 
elég sok program és alkalmazás készül 
majd, amelyeket a későbbi felhasználók 
egy online boltban tudnak megvásárolni, 
majd onnan letölteni. 


DIRECTX TI A KÖVETKEZŐ 
INTEL PROCIGENERÁCIÓBAN 


hogy a DirectX II alapvető elvá- 

rás lesz a PC-s játékpiacon - az, 
hogy például a Battlefield 3 minimális 
követelményként jegyzi, intő jel lehet. 
A CES-en pedig az Intel szóvivője úgy nyi- 
atkozott, hogy a következő generációs Intel 
processzorokban már DirectX 11-kompati- 
bilis grafikus mag dolgozik majd. 
A DirectX 11 elsősorban fejlettebb, 
valósághűbb grafika előállítását teszi le- 
hetővé, így a Windows 7 alatt futó játé- 
kok szebbek, hihetőbben árnyaltak lehet- 
nek. Emellett a DirectX 11-támogatás révén 
a CPU és GPU erejét jobban kihasználhat- 
ják más alkalmazások, legalábbis nagy tö- 
megű adat párhuzamos feldolgozása során. 
Az Intel PC-s üzletágának elnökhelyettese 


E INKÁBB ÚGY TŰNIK, 


SIFTEO CUBES - 
A JÖVŐ JÁTÉKA? 


CES-EN NEM TÚL SZERÉNYEN 
A a jövő játékának nevezte 

a megoldását a Sifteo, 
amely ugyan meglehetősen merész 
kijelentés, ám a Cubes a megjelenését 
követően akár trendi kütyüvé is válhat. 
A mágikus kockák ugyanis dinamikusan 
képesek változtatni a kijelzőjük által 
közvetített képet, érzékelik a saját 
pozíciójukat, valamint a viszonyukat 


DUAL- 
AZ EVG 


Z IDEI CES-EN AZ EVGA 
As legérdekesebb újdon- 

sága egy szörnyetegnek 
kinéző videokártya volt, amely 
dual-GPU-s. Sajnos nem erősítették 
meg, hogy pontosan milyen magok 
dolgoznak a kártyán, a két GPU jelen- 
léte azonban bizonyos, ugyanis egye- 
nesen három DVI-kimenetet találunk 
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és menedzsere, Mooly Eden megerősítette, 
hogy a következő, Ivy Bridge nevű lapkage- 
nerációban már DirectX 11-es grafikus ve- 
zérlő kap helyet. 


Még 


Bridge-ben és az AMD Fusionben közös, 
hogy egy szilikondarabon tartalmazzák 
a CPU mellett a grafikus vezérlőt (GPU) 
és a memóriakontrollert is, a magas fokú 
integráltság pedig jobb erőforrás-kihasz- 


g nem volt itt az ideje a DirectX 11- 
és arra gondoltunk, hogy nem ez a megfelelő idő. Alig lett volna 


gia. Eden nem restelli a most megjelent 
Sandy Bridge DirectX 10.1 vezérlőjét, az 
Intel szerint ugyanis még nem volt itt 

az ideje a DirectX 11-nek, mert egyelőre 
csak kevés alkalmazás látná hasznát en- 


nek. Ránéztünk a naptárra 


k ználva. Shmuel , Mooly" Eden, az Intel alelnöke 


Ezzel a lépéssel az Intel a DirectX ver- 
zió szempontjából csupán felzárkózik el- 
lenlábasához, hiszen az AMD Fusion már 
most is DirectX 11-es vezérlőt foglal ma- 
gában. Az AMD és az Intel is kedden je- 
lentette be új, alacsony fogyasztású in- 
tegrált lapkacsaládját. Az Intel Sandy 


egymáshoz képest, és vezeték nélküli 
kapcsolaton keresztül a PC-vel kom- 
munikálva különféle ábrákat tudnak 
megjeleníteni a 1,5 hüvelyk széles apró 
monitorjaikon. A megoldás remek alkal- 
azások táptalajául szolgálhat, amelyek 
egyúttal teljesen újfajta élményt 
képesek biztosítani - ráadásul az sem 
mellékes, hogy szép formába öntötte 
megoldását a francia gyártó. (€3 


PU-S NVIDIA 
-TŐL-GTX590? 


a vezérlőn, ráadásul a NVIDIA 3D 
Surround technológiát is támogatja. 
Egyes információk szerint két GF110- 
es GPU került a kártyára, mások azt 
állítják, a GTX 460-ban megismert 
GF104-es magok dolgoznak a video- 
kártyában. Ami viszont biztos, hogy 
az EVGA szörnyetegén minimum nyolc 
darab Samsung K4G10325F egy giga- 


nálást, energiatakarékosabb működést 
tesz lehetővé. 

Az Intel már ebben az évben tervezi szál- 
lítani az Ivy Bridge-et, legalábbis a PC- 
gyártók számára. A fogyasztókhoz vár- 
hatóan egy év múlva jut majd el az új, 
DirectX 11-kompatibilis Intel technoló- 
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bites GDDR5-ös DRAM-lapka talál- 
ható, ami azt jelenti, hogy legalább 
2 GB memóriával van dolgunk. 

A két nyolctűs PCIe-csatlakozóból 
táplálkozó kártya akár 375 wattot is 
képes fogyasztani, így mindenképpen 
erős tápegység kell majd mellé. A hű- 
tésről három ventilátor gondoskodik, 
amelyek egy alumínium hűtőborda 


nek a technológiának. Az Ivy Bridge ge- 
neráció már 22 nanométeres csíkszéles- 
ségű gyártástechnológiával fog készül- 
ni, ami hozzájárul az energiafelhasználás 
további csökkenéséhez. A jelenleg futó 
Sandy Bridge generációt még 32 nano- 
méteres technikával építik. (3 


ha 


wa 
o 


fölött vannak. A kártyát 
egyébként meglehetősen vas- 

tag réz hőcsövekkel látták el. 
Ami a méretét illeti, az EVGA 

GTX 580 vízhűtéses változatánál több 

centivel hosszabb a behemót, amely 

a jelenlegi információk szerint tavasz- 

szal érkezik, és kevesebbe kerül majd, 

mint egy GTX 580. (3 


ASUS EAH6970/ 
2DI25/2GD5 


A látszat ellenére az ASUS-nál készülő 
HD 6970 nem teljesen referenciadizájn 


EM TUDNI, HOGY AZ AMD-NÉL 
NI (vagy ATI-nál, kinek hogy 

tetszik) milyen tudatmódosí- 
tókon élnek, de amit az utóbbi időben 
a számozásokkal művelnek, az... nos, 
nehezen követhető. Éppen azért, mert 
korábban a 900-as családban csak azok 
a kártyák foglaltak helyet, amelyek két 
grafikus maggal futottak, Így a Radeon 
HD6970-ről joggal hihetnénk, hogy 
szintén egy kétmagos csúcskategóriás 
kártya. Erről jelen esetben szó sincs, 
hiszen a HD6G950 és HD6970 csak egy- 
magos, a kétmagos HD6990 majd csak 
később érkezik. 
Az elnevezések azért ennyire megtévesz- 
tők, mert egyrészt a gyártó egyszerűsí- 
teni akart a számozáson, kihagyva a -20 
és -30 végű kártyákat, illetve a Cayman 
(HD6900) és Barts (HD6800) GPU-k 
között túl nagy a különbség ahhoz, 
hogy számozás alapján közös családba 
kerülhessenek. 
Az egész kavarásnak a vége pedig az 
lett, ami most van. Nade mi van most 
pontosan? Tudni kell, hogy a felső kate- 


góriás HD6900 kártyák elődje valójában 
a Radeon HD5800-as széria, a H1D6800 
csupán töltelék, amely a GeForce 
GTX460 (GF104) ellenfelének számít, 
míg a HD6900-as kártyák a GTX570 és 
GTX580 ellen indulnak - utóbbival vi- 
szont nem tud versenyezni, erre kell 
majd a HD6990. Tehát jelen esetben 


a HD6970 a csúcs egymagos Radeon, 

de az egymagos versenyben az NVIDIA 
áll nyerésre, a GTX580-nak hála, viszont 
amint képbe lépnek a kétmagos kártyák 
(például a HD5970 és annál gyorsabbak), 
az NVIDIA GX580 is elvérzik. 

A nehezen emészthető névmagyará- 

zat után lássuk, mit kínál az egyet- 

len ASUS HD6970 chipes kártya, az 
EAH6970/2DI2S/2GD5. A dobozban 
első ránézésre egy referenciamodell fek- 
szik, gyári hűtéssel, ám a igazság az, 
hogy a látszat csal és az ASUS kártyá- 
ján a hűtő teljes borítása alumínium, 
szemben a referenciával - ami műanyag 
-, ezáltal jobb a hőleadás. A mag sem 

a gyári 880 megahertzen, hanem 890 
megahertzen ketyeg és bár ez nem szig- 
nifikáns különbség, a SmartDoctoron be- 
lül VoltageTweak hathatós segítségével 
még jóval tovább emelhető az órajel. 

A kártya 120 ezer forintos ára láttán bi- 
zonyára sokan kapnak a szívükhöz, de 

a teljesítménye alapján pont oda vártuk, 
ahova ára alapján is besorolnánk: a GTX 
570 és GTX580 közé, tehát ezt figye- 
lembe véve a HD6970 nem rossz válasz- 
tás, főleg az extrákat is kínáló ASUS tá- 
lalásában. 
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Ára: 120 000 Ft 


Nem olcsó, de annál használhatóbb 
grafikus kártya a HD6G970, az ASUS 
pedig további extrákat ad hozzá az 
alapértékekhez 
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A GALAKTIKA a GameStar médiapartnere 


HARDVERPIACTÉR 


RAZER MEGALOÓDON 


Fejhallgató formájában nyújt többcsatornás hangzást a Razer. 
A Megalodon jött, látott és legyőzte hallójáratainkat 


KI RENDSZERESEN JÁTSZIK 
A: FPS-ekkel, valószínűleg 

egyetért abban, hogy meccsek 
közben a hangok gyakran ugyanolyan 
fontosak, mint amit látunk, hiszen 
ellenfelünket sokszor épp lövéseink, 
lépteink zaja árulja el. Mivel kevesen 
rendelkezünk olyannyira toleráns 
családdal, hogy egy komplett házimozi- 
rendszer közepén üldögélve oszthatjuk 
a fejlövéseket napestig (illetve ez egy 
LAN-partin viszonylag nehézkesen 
kivitelezhető), a fejhallgató marad a leg- 
több játékos választása, úgyhogy ebből 


a szempontból a térhatású hangzást 
ígérő fejhallgatók különösen izgalma- 
sak. Persze a többcsatornás (5.1 vagy 
7.1) fülesekről általában látványosan 
megoszlik a közvélekedés (nagyjából 

a ,parasztvakítástól" egészen a ,fan- 
tasztikusig"), azért tény marad: ha nem 
is adják vissza tökéletesen a térélményt, 
biztosan több információt nyújtanak, 
mint hagyományos, sztereó társaik. 

A hosszúra nyúlt, de szükséges be- 
vezetés után rá lehet térni a Razer 
Megalodonra, amely több szempontból 
is érdekes darab. Hosszú ideje a legké- 
nyelmesebb füles, amit csak próbáltunk 
- szinte meg sem érezzük, 4-5 óra vise- 
lés után sem. Ami a legfontosabb: nem 
igényel semmiféle telepítést, de még 
hangkártyát sem (nemhogy 5.1-es vagy 
7.1-es hangkártyát), hiszen USB-kapun 
bármilyen gépre csatlakoztatva azonnal 
beüzemeli saját hangrendszerét, ame- 
lyet a külső kezelőn hangolhatunk. En- 
nek persze helyet kell találni az aszta- 
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Eléggé borsos áron kapható a Megalodon, 
a tesztidőszak során azonban kiderült 
számunkra, hogy az egyik legjobb gamer 
fejhallgatót ismerhettük meg személyében 


Ára: 43 000 Ft 


on, cserébe megkapjuk a kényelmet, 
hogy semmiféle beállításért nem kell 
kilépni a játékból. Egy gombbal kap- 
csolgathatunk a 2.0 és a 7.1 között, il- 
etve külön-külön állíthatjuk a virtuális 
hangszórók hangerejét. Vannak még 
külön gombok a mikrofon kezelésére 
is (némítás, hangerő...) és kész, nem 
is kell több. A lényeg, hogy néhány 
Battlefield: Bad Company 2 és Call 
of Duty: Black Ops meccs után bát- 
ran kijelenthetjük, hogy a hangminő- 
ség fantasztikus (akár zene- 
hallgatáshoz is), a virtuális tér- 
hatás pedig remekül működik, 

a sztereóhoz képest sokkal pon- 
tosabb információt ad ellenfele- 
inkről. A Razer Megalodon ter- 
mészetesen filmnézéshez is ide- 
ális, csupán egyetlen negatívuma 
van: PC-n kívül semmi másra nem 
csatlakoztatható. 


MICROSOFT LIFECAM STÚDIÓ 


Úgy látszik, ma már tényleg szélesek azok a bizonyos sávok, mert a gyártók egymás 


után akarnak meggyőzni minket, hogy az élet 1080p-nél kezdődik 


FULL HD-WEBKAMERÁK 
A piacán a Logitech C910 után 

nem sokkal itt a Microsoft 
válasza, a LifeCam Studio, a LifeCam 
Cinema HD utódja - és nem is csak az 
ár, de a teljesítmény tekintetében is 
frappánsan riposztoltak vele. 
Nehéz megítélni, hogy mennyire fontos 
szempont ez, de a LifeCam Studio na- 
gyon dögösen fest (bár mindvégig ben- 
nünk motoszkál a gondolat, hogy egy 
railgun vészjósló csöve mered ránk), és 
ugyan folytatja a LifeCam Cinema for- 
mai hagyományait, némi plusz szálcsi- 
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Pár dolog hiányzik belőle — no de kinek? 
A lényeg a kép- és hangminőség, ami 
kárpótol ezekért 
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szolt fémmel exkluzívabb hatást kelt. 
A fő attrakció persze az 1080p-s szen- 
zor, ami (természetesen méretre) is na- 
gyobb, mint korábban a 720p-s válto- 
zat, ennek megfelelően a képminősége 
is kifogástalan. Akit vonz az ilyesmi (fel- 
ehetőleg a potenciális felhasználók kö- 
zel 1 százalékát), részletesen elmerülhet 
a beállítások finomhangolásában. Jó hír, 
ogy erre nem igazán van szükség, mi- 
vel a LifeCam Studio remekül alkalmaz- 
kodik a helyi viszonyokhoz, és remek kép/ 
angminőséggel szolgál. Utóbbi esetében 
I 
a 


sajnos ki kell emelni, hogy nincs sztereó 
g (mint a C910-ben), bár nem lenne 
úlzottan értelme (ahogyan a C910-ben 
sem), hacsak nem akarjuk ténylegesen vi- 
deokameraként használni a webkamerát. 
érdemes megjegyezni, hogy furcsa, de 
alapból 1080p-ben nem lehet videót rög- 
zíteni, csak fényképezni - de ha valakit ez 
nagyon zavar, külső szoftverrel megke- 
rülheti a limitálást. Probléma lehet még 
a zajszűrés hiánya, viszont ha nincs hát- 


térzaj, vagy nem jelentős, 4 
akkor örvendezhetünk 

a teltebb, életszerűbb 
hangzásnak. 

A különféle alapve- 

tő szűrők között he- 
lyet kaptak az olyan 
kevésbé alapvetők is, 
amelyek nagyon csúnya 
acid trip-felütést adhat- 
nak a rólunk készült anyag- 
nak - hatalmas szemek, torz fe- 
jek, talán a túlságosan szép embe- 
rek kedvéért. Ami a kamera által 
végzett szoftveres utómunkát il- 

eti, szintén tökéletesen elégedet- 
ek lehetünk: átlagos, vagy vala- 
mivel az alatti fényviszonyok ese- 
ében bármiféle kásásodás nélkül 
ilágosodik a kép, és a szintén reme- 
kül működő autofókusz reakció- 
ideje nem csökken különö- 
sebben a megnövekedett ter- 
helés dacára sem. 


S 


HARDVERPIACTÉR 


KINGSTON HYPERX H2O DDR5-2155 


Csúcsteljesítmény, vízhűtés - a Kingston elkötelezettsége a tuningos, gépépítő 
társadalom felé nagyon dicséretes 


az új Sandy Birdge architek- 

túrára épülő processzorait 
(lásd összeállításunkat), amelyek 
között több, kifejezetten túlhajtás- 
ra felkészített modell is található. 
A gyártó korábban csak az Extreme 
kiadásokat szánta a tehetős tuningolós 
felhasználói rétegnek, de egy ideje már 
alsóbb kategóriákban is elérhetők a sza- 
badon túlhajtható változatok. Ezekhez 
a processzorokhoz nemcsak megfelelő 
alaplap, hanem memóriapárok is kelle- 
nek, ráadásul mivel a Sandy Bridge az 
Intel harmadik olyan generációja, amire 
a beépített memóriavezérlő jellemző, 
ezért különösen fontos, milyen modulokat 
választunk a központi egység mellé. 
A Kingston HyperX család nemrégi- 
ben vízhűtéses kiadásokkal gazdagodott, 
amelyeknél a kezdő órajel 2000 mega- 
hertz, a plafon pedig jelenleg 2123 mega- 
hertznél húzódik. Tesztlaborunk az utóbbi 
értéken üzemelő próbapéldányokat kap- 
ta meg, amelyek 2x2 GB-os méretben kí- 


HA EMRÉG MUTATTA BE AZ INTEL 


álnak óriási memóriaátvitelt és remek 
őátadást is. Sajnos a modulok nem az új 
Core i7-2600K processzorral egy időben 
állomásoztak nálunk, ezért nem volt le- 
hetőségünk együtt kipróbálni a lapkákat. 
Ezért a jól bevált Core i7-875K konfigu- 
rációnkhoz nyúltunk, ami talán a legalkal- 
nasabb arra, hogy kihajtsuk ezek a H20 
típusokat. 

Fontos tudni, hogy az első bekapcso- 
lásnál 1333 megahertzen indulnak 

a RAM-ok, a 2133 megahert- 
Zes órajel eléréséhez 
az Intel XMP- 

profil engedélye- 
zése vagy manuá- 
lis beállítás szüksé- 
ges. Utóbbi nyilván 
nehezebb, rá- 
adásul arra is fi- 
gyelni kell, hogy 

a 2 gigahertz fe- 
letti frekvenciához 
mindenképp 1,65 volt- 

nyi feszültség kell! Az idő- 


zítésekkel szintén nem kell törődni az 
XMP-profil aktiválásánál, sokkal fonto- 
sabb, hogy figyeljük, bírja-e a processzor 
a profillal betöltődő beállításokat. Egy 
K-s modellnél nem nagyon lesz gondunk 
— nekünk sem volt -, a vízhűté- 


ses rendszerünkre pedig némi utómun- 

kával könnyedén rákötöttük a lapkákat. 

Természetesen víz nélkül is üzemképesek 

a H20O modulok, de ha tényleg ki akarjuk 

hozni belőlük a maximumot, akkor egy vi- 

zes hűtőrendszerre is szükség lesz. 
20 


e 


( Gamestar g5 


A magas órajel és az alacsony időzíté- 
sek együttes kihasználásához minden- 
képp CPU-tuningra van szükség 


FUJITSUÚ LIFEBOOK NH5/70 


A gigantikus méretekkel rendelkező NH570-es Fujitsu gép kellemes társ, 
ha szórakoztatásról van szó 


ATALMAS, 18,4 HÜVELYKES 
Al képátló, Core i5-ös procesz- 

szor, Blu-ray meghajtó, 4 
gigabájt memória - ezek olvashatók 
a Fujitsu Lifebook sorozatának 
NH570-es típusú gépének specifiká- 
ciós táblázatában. A szokatlanul erős 
hardver és nagy kijelző nem véletlen, 
ugyanis az NH570 elsősorban nem 
munkára, hanem multimédiás felhaszná- 
lásra készült, illetve az NVIDIA Geforce 
330M grafikus vezérlő bizonyos fokig 
a játékban is partner. 
Erős pozitívum, hogy a gép nagy mére- 
te és tiszteletreméltó teljesítménye mel- 
ett a Fujitsunál nem érezték szükségét 
annak, hogy mindenféle nonfiguratív és 
világító dizájnelemekkel aggassák tele, 
hanem a cél a funkcionalitás megtartá- 
sa és a megfizethetőség lehetett. Ennek 
megfelelően az NH570 ugyanúgy néz ki, 
mint más Lifebook gépek (fényes feke- 
e ház, lekerekített élek) és használha- 
ósága is ugyanolyan jó. A nagy mé- 


ret kényelmes használatot tesz lehetővé, 
kezdve a billentyűzettől a touchpadig 

- habár a billentyűk lenyomásához ki- 
csit nagyobb erő kell a megszokottnál. 


Nagy örömünkre nem DVD-meghajtó, 
hanem Blu-ray egység látja el az opti- 
kai meghajtó szerepét, de a fényes fe- 
lületű kijelző sajnos nem képes teljes 


HD-felbontásra - viszont van HDMI- 
kimenet, így ki lehet használni a lejátszó 
képességeit. 
A gép 36 kilót nyom a mérlegen, ami 
a méretéhez képest nem is olyan sok, fi- 
gyelembe véve, hogy egy 52 Ah akkumu- 
látor hajtja, amivel alapjáraton legalább 
3-3.5 óra üzemidőt lehet elérni. Mindent 
összevetve és árát tekintve a Lifebook 
NH570 egy rendkívül kedvező vétel a ha- 
sonló kijelzőmérettel rendelkező gépek 
között; még ha nem is dizájndíjas a for- 
materv, de a feladatát karácsonyfadíszek 
nélkül is kiválóan képes ellátni. 


GamesStar 83 


Ára: 299 900 Ft 


Az NH570 ára kategóriájában rendkívül 
kedvező és felszereltségére sem lehet 
panasz, egyedül a kijelzőtől vártunk 
volna többet, azaz full HD-felbontást 
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HIISŐ BENYOMÁSOK 


Miközben az egész világ Las Vegasra figyel az aktuális CES miatt, addig szerkesztősé- 


günkbe egy napra beköltözött a Google legújabb mobilja, a Nexus S 


KADNAK AZ EGYSZERI ÚJ- 
A: életében (is) azért sze- 

rencsés pillanatok, amelyek 
ritkák, így jól meg kell őket becsülni. 
Ilyen volt az a Facebook-üzenet is, 
amelyben egy rég látott ismerős azt 
kérdezte, nincs-e kedvünk megnézni kö- 
zelebbről egy Nexus S-t, amit külföldtől 
rendelt és épp most érkezett meg. Nem 
gondolkoztunk sokat a válaszon és a pár 
órás ajánlatot felduzzasztottuk nagyjából 
egy napra. 
Míg a Google saját neve alatt kibocsá- 
ott Nexus One akkoriban egyedi kinézet- 
el bírt, addig a Nexus S esetében ez már 
nem ilyen egyértelmű. Sokan a gyártó 
(Samsung) miatt a Galaxy S némileg fel- 
javított, kipofozott változatának tartják. 
Ebben van is valami, de azért — szo- 
kás szerint - nem ilyen egysze- 
ű a helyzet. Míg a Galaxy 
S-en egyértelmű- 
en érezhető az 
iPhone- 


hatás, ez a Nexus S esetében teljesen el- 
tűnt. A mobil első pillantásra sokkal 
masszívabb, tekintélyt parancsolóbb és 
ez az érzet a kézbe vétel után sem vál- 
tozik. A fekete műanyagborítással telje- 
sen egybeolvad a panel feketéje, egyedül 
a lekerekített sarkok lágyítanak a készü- 
lék szigorúságán. Az összeszerelés első 
osztályú, az anyagok pedig ellentmondá- 
sosak. A hátlap ugyanaz a szappantartó- 
ra emlékeztető műanyag, mint a Galaxy 
S esetében; nem nyiszorog, nem recseg, 
mégis ront némileg az összhatáson. 


IVES HATÁS 
A feltétlenül szükséges csatlakozókon 
(microUSB és 35 mm jack alul, hangerő- 
gomb balra, bekapcsoló jobb- 
ra) és szenzorokon kí- 
vül semmi sem talál- 
ható a Nexuson, 
ami tovább erősí- 
ti az egyébként 
is nagyon 
karakte- 
res külsőt. 
A kijelző 
alatt négy, 
érintés- 
sel vezérelhe- 
tő gomb sorakozik, 
amelyek sorrendjét ismét 
tanulni kell, mert eltér példá- 
ul a HTC által alkalmazottaktól. El 


lehet persze vitatkozni azon, hogy a jobb 
szélső helyen a Home, vagy éppen a visz- 
szalépő nyíl lenne-e a praktikusabb - et- 
től függetlenül a Nexus S-nél jobbról bal- 
ra a visszalépés, keresés, menü és Home 
a sorrend. A gombok nálunk tökéletesen 
reagáltak, nem tapasztaltunk túlérzé- 
kenységet, vagy késlekedést. 

Kialakítás, praktikum és ergonómia szem- 
pontjából a csúszós, fényes felületű hátla- 
pot tartjuk a legnagyobb hibának. A nem 
olyan könnyű (129 gramm) készülék 
ugyanis azonnal megindul a kezünkben, 
ha egy kicsit is megizzadunk. Utána pe- 
dig kezdődhet a teljesen esélytelen tiszto- 
gatás, ami nagyjából addig tart ki, amíg 
újra meg nem fogjuk. A telefon teste alul 
érezhetően vastagabb és nehezebb is, 
ami sokat javított az előbb említett csú- 
szás megállításában. A hátlapon a kame- 
ra mellett immáron egy LED-vakut is ta- 
lálunk, lentebb egy Google, még lentebb 
Samsung felirat fogad bennünket. Ahogy 
talán mindenki, úgy mi is az íves kijelzőre 
voltunk kíváncsiak: szemből ez egyáltalán 
nem vehető észre, de ha nem említettük 
ezt a jellemzőt, akkor a készüléket kézbe 
fogó tesztalanyok észre sem vették a dol- 
got. A panel ugyanis hosszanti irányban 
kapott egy enyhe homorítást, ami rendkí- 
vül elegáns megjelenést kölcsönöz a Ne- 
xus S-nek, de gyakorlati hasznát nem iga- 
zán értük tetten. Annyira nem hajlik meg, 
hogy a képernyő felső sarkai közelebb le- 


//balage 


gyenek az ujjainkhoz, illetve a betekintési 
szöget sem befolyásolja, a fogásán, kéz- 
re állóságán viszont érezhetően javít ez a 
formabeli megoldás, amellett, hogy egye- 
divé is teszi a sok hasonló vetélytárshoz 
képest. 
A Super AMOLED-kijelző továbbra is áll- 
leejtő színekkel, színtelítettséggel, kont- 
rasztokkal szolgál, elég nehéz betelni a 

4 hüvelykes panel minőségével. A kijelző 


Érdekesség, hogy az Android kü- 

lönböző verziói nemcsak sorszá- 

mokat, hanem egyedi elnevezése- 

ket is kapnak, amelyek mindegyike 

egy-egy, főleg az USA-ban elter- 

jedt és kedvelt édességet jelent. 

1.1 (Banana Bread): banánkenyér 

1.5 (Cupcake): krémes, habos 
édesség muffin formában 

1.0 (Donut): amerikai fánk 

2.0/2.1 (Éclain: Ekler fánk 

2.2 (Froyo): a Frozen Yoghurt 
(jeges joghurt) rövidítése 

2.3 (Gingerbread): mézeskalács 
(gyömbérkenyér) 

24 (Ice cream Sandwich) 

3.0 (Honeycomb): lépesméz 


F 


érzékenysége tökéletes, érintésre időben, 
pontosan reagál. A Nexus S rendszer- 
sebessége hajmeresztő: a nemrégiben 
tesztelt Desire HD-nál is sokkal gyorsab- 
ban végzi a kiadott parancsokat, nyo- 
ma sincs az Androidnál sajnos már meg- 
szokott akadozásnak. Próbaként tesz- 
teltük a böngésző sebességét az index. 
hu és a Flash-tartalmakkal bőven meg- 
tűzdelt gamestar.hu oldalak betöltésé- 
vel, és hogy még érdekesebb legyen, mel- 


dö 50 newtweets 


lé tettünk egy i 


Phone 4-et is. Az index. 


hu betöltését az iPhone nyerte pár má- 
sodperccel, de azt is tudni kell, hogy az 


Apple mobilja r 


ár akkor megjelenítette 


a weboldalt, amikor még nem töltődött 


be minden elen 


e, a Nexus S pedig csak 


akkor, amikor már kész volt a művelet- 
tel. A GameStar Online esetében is az 


iPhone 4 volt a 


magyarázható a Flash-elemek lassító ha- 


gyorsabb - persze ez is 


tásával. Ezért nem is csodálkoztunk kü- 


2) EE 


Settings Facebook 


Market ! 
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Contacts 


Gmail 
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ANDROID-EGYSZEREGY 


Aki androidos készüléket szeretne, elsőként érdemes megismerkednie 

a különböző verziók folyamatosan változó világával. Az Android ugyan- 
is egy megállás nélkül fejlődő, újabb és újabb funkciókkal, apró grafikai 
megoldásokkal bővülő, gazdagodó operációs rendszer. Pontosan ezért 
afelől is mindig érdemes tájékozódni, hogy a kinézett készülék milyen ver- 
zióval rendelkezik és a jövőben frissíthető lesz-e. 

A felhasználók által is kipróbálható formában az 1.1-es kiadással debü- 
tált 2099 februárjában, amikor megjelent az első androidos készülék, 

a T-Mobile G1, más néven HTC Dream. A rendszer rohamléptekben fej- 
lődött, hiszen áprilisban jött az 1.5-ös kiadás, amelyet szeptemberben 
már követett is az 1.6. Minden kiadásba került valami fontosabb, hasz- 
nosabb fejlesztés: ezen verziók alatt jelent meg az Androidban például a 
Bluetooth-headsetekhez való automatikus csatlakozás, a YouTube-videók 
feltöltésének lehetősége, illetve folyamatosan finomítottak a keresési al- 
goritmusokon, és igyekeztek a különböző képernyőfelbontásokhoz is iga- 
zítani a rendszert. 

A 2.0/2.1-es verziók 2009 októberében érkeztek, de nem sokat kellett 
várni a 2.2-esre sem, ahol komoly, az alapokat átíró, de a használatot 
gyorsító fejlesztések mentek végbe. Időközben megjelent a bemutatónk 
alanya által is használt 2.3, sőt a CES kiállításon bemutatták a 3.0-t is, 
ami azonban nem mobilokhoz készült, hanem kifejezetten a táblagépek 
képernyőméretére és felhasználási módjaira optimalizált Android- 
változat. 


lönösebben, amikor a Nexus S alig bírta 


megmozdítani, görgetni az oldalt. 
bizonytalankodott, mert egyszer sike- 


CSUPASZ, DE 2.3-AS ANDROID rült a beszélgetőpartnerünket tartásra 
Egyedi kezelőfelület természetesen itt tenni. A hangminőség átlagon felüli volt, 
sem áll rendelkezésre, de ennek ellensú- de ennek ellenére akadtak olyan hívá- 
yozásaként el lehet bíbelődni az Android saink, amelyek során hullámzott a hang 
2.3 újdonságaival. Ezeket azonban az minősége. 
átlagos felhasználók átlagos haszná- A Nexus S létrehozásakor láthatóan át- 
at mellett nem nagyon fogják észreven- emeltek részeket, elemeket a Galaxy 

ni. Érdekes és vicces a régi tévékre ha- S-ből, de annak ellenére is más jellegű 
jazó, a kijelző elsötétülésekor jelentkező lett a készülék, hogy tudásában, funkci- 
animáció, vagy a görgethető listák végét óban nem hozott olyan eget rengetően 
jelző, halványan felvillanó szín. A fejlesz- sok újdonságot. A formára, kialakításra, 
ők azonban teleszórták a rendszert sok megjelenésre egy szavunk sem lehet, azt 
egyéb olyan megoldással is, ami gyorsab- "viszont sajnáljuk, hogy alapvetően ugyan- 
bá, egyszerűbbé teszi a kezelésétés ezzel —— azokat az anyagokat vették elő, amelye- 
együtt energiát is spórol. Ilyenek az át- ket a Galaxy S-nél is használtak. Egy erő- 
színezett menüelemek, legyen szó a Me- teljes, karakteres mobil született meg a 
omb megnyomása után felugró pa- Nexus S képében, ami nem hoz annyi új- 
elről, vagy azokról az ikonokról, amelyek  donságot és meglepő dolgot, mint a Ne- 
az értesítési csíkban jelennek meg. Kipró- .  xus One, viszont továbbra is rendelkezni 
bálhattuk az új, átszabott virtuális billen- . fog azzal az előnnyel, hogy az Androidra 
yűzetet is, illetve próbálkoztunk a meg- érkező frissítések elsőként ezen a készü- 
újult szövegkezelési (másolás, kivágás, léken lesznek elérhetők. Ez akkora plusz, 
beillesztés) eszközökkel is. ami feledtetheti egy HTC Sense-hez ha- 
A szerencsés Nexus S-tulajdonosok sonló felület hiányát, azt, hogy a Google- 
elsősorban a gyenge akku miatt panasz- nál nem gondoltak azokra, akik a trend 
kodnak - mi sajnos nem tudunk ezzel szerint már HD-ben szeretnének vide- 
kapcsolatban nyilatkozni, hiszen önma- ókat rögzíteni, vagy éppen azt, hogy a 
gában az a tény nem sokat mond, hogy 16 GB-os belső memória nem bővíthető. 
osszas nyomkodás, használat mellett A Nexus S egyelőre csak Angliában és 
egy napot sem bírt ki. Érdekes jelenség az USA-ban kapható és az is erősen kér- 
volt viszont, hogy a hívások fogadása, déses, hogy hazánkba eljut-e. Az előd- 
indítása folyamán akadtak bizonytalan- ből kiindulva ne számítsunk rá, egyet- 
ságok. Előfordult, hogy csak másodper- len remény az lehet, hogy a Samsungnak 
cekkel a felvevő , gomb" megnyomása talán nagyobb befolyása lesz a forgalma- 


gés hangja nélkül egyszer csak megszó- 
lalt a fülünkben. A távolságérzékelő is 


pszt 
o 


után 


allottunk bármit is, és olyannal is 


találkoztunk, t 


ogy a hívott fél a kicsen- 


zás más országokra való 
kapcsolatban. 3 


kiterjesztésével 
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MEGÉRKEZETT AZ INTEL 
SANDY BRIDGE 


Két évvel a Nehalem architektúra bemutatása után a gyártó ismét egy olyan 
processzorszériával állt elő, amelyre egy olyan komplett termékcsaládot lehet 
felépíteni, ami minden egyes kategóriában megállja a helyét. A Sandy Bridge 
nevet vélhetően sok felhasználó megjegyzi majd, ugyanis az eddig bevezetett 
eljárások, technológiák tökéletesítését hozza el 


ÉG ÍGY KÉT ÉV UTÁN IS 
Mi MONDHATJUK, hogy 

a Nehalem az egyik legna- 
gyobb mérföldkőnek számít a válla- 
lat történelmében; a Core 2-es gene- 
rációt leváltó architektúra egy olyan 
előrelépést jelentett, ami tulajdon- 
képpen megalapozta az eljövendő ge- 
nerációk sikerét. A natív négymagos 
felépítés, aharmadszintű gyorsítótár be- 


építése (újból), a háromcsatornás me- 
óriavezérlő, illetve a Hyper 


és Turbo Boost-tech 


ugrást eredményezet 


A magas platformköl 


Ihreading- 
ológiák használa- 


a együttesen markáns teljesítménybeli 


, bár eleinte nem 


mindenki látta ilyen fényesnek és csillo- 
gónak az új Core i7-es processzorokat. 


ség miatt jó ide- 


ig csak pár százalékos részesedést képvi- 


seltek az új központi egységek a globális 


CPU-eladásokban, ai 


értelműen a termékek pozicionálása volt, 


elynek az oka egy- 
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miszerint a Nehalem a felső kategóriá- 
ban mutatkozik be, az olcsóbb variánsok 
megjelentetése csak később esedékes. 
Így az Intel nem is nagyon törte magát 
a tőle megszokott dömping megszerve- 
zésén és lebonyolításán, jó ideig csak há- 
rom CPU-típus és 10-15 alaplap jelentet- 
te a Nehalem érát. 

Az architektúra széles körű elterjedé- 
sét a Lynnfield megjelenésétől számít- 
juk, ami egyértelmű jele volt annak, 
hogy az LGA 775 tokozás és a Core 2 
korszak végleg lezárult. Az LGA1156 
és a platformhoz érkező processzorok 
árban ugyan még mindig a felsőbb ré- 
tegeket célozták meg, de egy-két jel 
már akkor arra utalt, hogy hamarosan 
a belépő szinten is óriási változások 
lépnek életbe. Nagy kérdés volt például, 
hogy mi lesz a Celeron és Pentium már- 
kanevekkel, amelyeknél erősebb brand 
nem nagyon van az IT-iparban. A dön- 


A végleges, felhasználók által megvásárolható CPU-kon természetesen rajta lesz 
az elmaradhatatlan fémsapka is 
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100 6 II 32 nm 
mu 45 nm A 32 nanométeres gyártástech- 

80 nológia további térhódítása vár- 
ható, ami nem meglepő annak 
tudatában, hogy rengeteg előnye 

60 [/ van a 45 nanométerhez képest. 
Ehhez persze az is kellett, hogy 

40 F jöjjön egy olyan sikeres CPU, 
mint a Sandy Bridge. 
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tés végül megszületett, és a mindvégig 
az olcsósított terméket jelző Celeron 
nevet szép lassan kivezeti az Intel, he- 
lyébe pedig az a Pentium lép, amire 7-8 
évvel ezelőtt a többség elismerően bó- 
lintott. A dicsőség azonban a Core-t, il- 
letve annak adott számozásait illeti, a 
Pentium megmarad azoknak, akik kí- 
váncsiak ugyan az új technológiákra, 
de a pénztárcájuk vastagsága nem en- 
gedi, hogy kiélvezzék a teljes fegyver- 
arzenált. Aggodalomra egyedül ak- 
kor volt okunk, amikor kiderült, hogy 
az LGA1156-os tokozással csupán egy 
kétmagos Pentium készül, sem az elő- 
zetes ütemtervekben, sem pedig ké- 
sőbb nem jöttek elő a gyorsabb, eset- 
eg tudásban többet nyújtó varián- 
sok. A G9650 ugyan nemrég kapott 
egy testvért, ám valójában ugyanarról 
a modellről van szó, hiába gondolhat- 
juk azt, hogy az ún. upgrade-kártyával 
némi forradalmi szellem is költözött a 
G9651-be. (Ha valaki nem ismerné a 
történetet: a vállalat az OEM-gyártók 
számára kitalált egy olyan konstrukci- 
ót, aminek egy olyan Pentium G9650 
processzor a része, amelynek letil- 
tott funkciói - például 3-ről 4-re nő a 
harmadszintű gyorsítótár, bekapcsol 


MAXIMUS IV 
EXTREME 


a HyperThreading-technológia - egy 
adott kód begépelését követően vál- 
nak elérhetővé oly módon, hogy azok 
mindenképp pozitív hatással lesznek 
a többszálú feladatvégzésre. Az ötlet 
jó, csupán az árazással volt/van gond, 
az upgrade-kártya ugyanis 50 dollár- 
ba kerül, ami az eredeti CPU árához 
adva már elegendő egy Core í3-as tí- 
pus megvásárlásához is.) 
A Pentium azonban a Sandy Bridge 
megérkezésével új erőre kaphat, ami már 
csak azért is jó hír, mert így végre kiala- 
kulhat egyfajta egyensúly a kifutóban 
évő LGA775 és az új LGA1155 között. 
Ha valaki ma megnézné a webáruházak 
kínálatát, biztos találkozik 5-6 raktá- 

ron lévő Celeron vagy Pentium model- 

el. Nincs is ezzel semmi baj, de ha a 
Sandy Bridge konkrétan a második ge- 
neráció az LGA 775 óta, akkor ideje er- 
ől a felhasználókat is tudatni, és elé- 

jük tolni azokat az új CPU-kat, amelyek 
alapvetően ugyanazt tudják, mint drá- 
gább társaik. 

Jó hírünk van, ez így is lesz, tessék csak 
megnézni az újdonságokat listázó táb- 
lázatunkat. A hangsúly természetesen 
most is a Core családokon lesz, de aki a 
lehető legolcsóbb megoldást keresi, köny- 


Már az extrém tuningot tá- 
mogató alaplapok is elkészül- 
tek, ráadásul igazi BIOS-fris- 
sítés özön zúdult a nyakunkba 
már az első napokban 


nyebben találja majd meg a számára 
megfelelő típust. 


ISMÉT TELJES A VÁLTÁS 
Egyvalamit azonban még most tisztáz- 
nunk kell, mielőtt a boltok polcait tö- 
megesen ellepnék az új processzorok. 

A Sandy Bridge kétségtelenül jó és hasz- 
nálható újításokat tartalmaz - lásd ké- 
sőbb -, ám ennek ismét ára van. Csak- 
úgy mint a Nehalem megjelenésénél, 
most is teljes platformcserét kell megej- 
tenünk abban az esetben, ha a régi hard- 
verekből elegünk lett és valami újra, ne- 
tán erősebbre lenne szükségünk. Egye- 
dül a memória-alrendszer nem változott 
oly mértékben, hogy azonnal kukába kel- 
ene hajítani a már bevált modulokat, az 
alaplap megválasztásával viszont gon- 
dok lesznek. A felhasználók ugyanis igen 
nehezen viselik, ha hülyének nézik őket, 
és bár ez most egy picit durva megfo- 
galmazás volt, de sokan gondolhatják 
majd ezt, amikor szembesülnek a plat- 
form követelményeivel. Az új lapkakész- 
etek megjelenésén vélhetően senki sem 
csodálkozik, ez egy jól bevett stratégia 
az Intelnél, a platformiság szelleme csak 
úgy tartható fenn, ha egyszerre jelenik 
meg minden, nem pedig késésekkel, ér- 
telmetlen türelmi időszakok átvészelését 
követően. Most is ez történik, csak épp 
aki egy éve elcsábult, és jó drágán bevá- 
sárolt az LGA1156-os tokozással kom- 
patibilis komponensekből, az most úgy 
érezheti magát, mint akit csúnyán át- 
vágtak. A Sandy Bridge processzorok 
sajnos nem kompatibilisek sem magával 
a foglalattal, sem az 5-ös szériájú lap- 
kakészletekkel - legalább is ez a hivata- 
los álláspont -, illetve ez az inkompati- 
bilitás mindkét irányban fennáll, tehát a 
Lynnfield és Clarkdale processzorok sem 
működtethetők az új LGA1155-ös alap- 
lapokban. Ez így elég sokkolóan hangzik 
annak fényében, hogy az LGA1156-ot bő 
egy éve vezették be, mostanra pedig kis 
sarkítással élve elavult szemétkupac lett 
belőle. Az Intel természetesen nem vág- 
ja el hirtelen a gyártósorok vezetékeit, és 
nem állnak le azonnal a 45 és 32 nano- 
méteres Core i3-500, Core i5-600/700 
és Core i7-800 központi egységek gyár- 


tásával, de az már biztos, hogy új, na- 
gyobb tudással rendelkező lapkakészle- 
tek és ezáltal alaplapok már nem fognak 
érkezni ezekhez a processzorokhoz. A 
partnergyártók tömegével mutatják be a 
6-os szériás alaplapjaikat, amelyek körül- 
belül fél éve csak állnak és porosodnak, 
legalábbis a nyár közepén megrende- 
zett tajvani Computexen már azt láthat- 
tuk, hogy mindenki készen áll, csak a pro- 
cesszorok megjelenésére kell várni. No, 
most már arra sem, Így senki ne lepőd- 
jön meg, ha egyes alaplapgyártók egy 
szuszra 10-12 terméket mutatnak be, ez- 
zel adva nyomatékot annak, hogy tes- 
sék, kedves felhasználó, íme, most meg- 
mutatjuk, mire kell rögvest váltanod, ha 
friss, gyors és időtálló platformra lenne 
szükséged. Az időtállóság kérdésére per- 
sze most sem tudunk egyértelmű választ 
adni, a számunkra elérhető adatokból 
megint csak az derül ki, hogy egy évre 
előre biztos helye van az LGA1155-nek. 
Sejtésünk szerint azonban ennél minden- 
képp hosszabb élettartamra lehet számí- 
tani, a Sandy Bridge-et váltó Ivy Bridge 
gyanis megint ,csak" egy gyártástech- 
nológiai váltás lesz, és nem hinnénk, 
hogy a 22 nanométeres csíkszélesség 
niatt feltétlenül szükség lenne mondjuk 
egy LGA1154-re vagy valami hasonlóan 
bicskanyitogató, csak egy tüskével elté- 
ő foglalatra. 
Megnyugtató viszont, hogy nem lesz 
szüksége új hűtésre annak, aki LGA1156- 
ról váltana, a korábbi referencia- és 
egyedi bordák felszerelhetők lesznek 

az LGA1155-re is. Természetesen az 
LGA775 e tekintetben is a múlté, a felső 
kategóriás X58-as platformra gyártott 
hűtők pedig a foglalat nagysága miatt 
érthető módon más lefogatást igényel- 
nek, mint a kb. 200 tüskével kevesebb 
LGA1155. 


VÁLTOZÁSOK A MAGBAN 

A Sandy Bridge-dzsel a mérnökök to- 
vábbhaladtak azon az úton, amit a 
Westmere családba tartozó Clarkdale 
és Arrandale processzorokkal kezdtek 
meg. A kiindulópontot ismét az jelentet- 
te, hogy a processzormag mellett min- 
denképp ott kell lennie egy grafikus egy- 
ségnek is, amely révén erősebbé tehető 
a platformhatás, valamint egyszerűsít- 
hető a lapkakészletek tervezése és be- 
sorolása is. A Clarkdale-nél tulajdonkép- 
pen azt láthattuk, mint amit anno az első 
kétmagos Pentium modelleknél: két el- 
különült lapkát, amit egy sebes busz 

köt össze. Régen a mára teljesen kiko- 
pott Front Side Bus felelt a lapkák kö- 
zötti kommunikációért, két éve pedig 
Nehalemmel bemutatkozó OPI (Auick 
Path Interconnect) végzi ugyanezen fel- 
adatot, legyen szó akár többprocesz- 
szoros környezetről, vagy a processzor- 
mag és a GPU összekötéséről. A Sandy 
Bridge megjelenéséig utóbbiról beszél- 
hetünk, magyarán a tokozáson belül van 
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külön egy CPU- és egy GPU-rész, két ap- 
rócska mag, amelyek eltérő funkciókkal 
bírnak. A Clarkdale-nél pontosan arról 
van szó, hogy a natív kétmagos központi 
egység mellett egy északihíd-funkciókkal 
is megáldott grafikus vezérlő található, 
amely nemcsak a grafikai megjelenítés- 
hez szükséges részeket tartalmazza, ha- 
nem az integrált memóriavezérlőt és PCI 
Express buszokat, valamint a lapkakész- 
ettel való kapcsolattartáshoz szükséges 
DMI-adatbuszt is. 

A Sandy Bridge-nél ez annyiban válto- 
zott, hogy minden egy lapkában leledzik, 
ehát például egymás mellett sorakozik a 
négy központi mag, amelyek után követ- 
keznek az előbb felsorolt funkciós részek 
a grafikus vezérlővel együtt. Két lapka 
helyett tehát egyet kell gyártani, Így pe- 
dig a működéssel kapcsolatos jellemzők 
- fogyasztás, hőtermelés - is könnyeb- 
ben kezelhetők. 
A magok felépítése alapvetően nem vál- 
tozott a korábbi generációkhoz képest, a 
gyorsítótárak szervezése is azonos azzal, 
amit a Nehalemnél ismerhettünk meg. 

A harmadszintű tár mérete maximum 8 
megabájt lehet, ami egyébként közös a 
grafikus maggal, tehát mindkét fő egy- 
ség elérheti a Last Level Cache-nek hí- 
vott ideiglenes tárat, ami gyorsabb adat- 
feldolgozást és kommunikációt jelent a 
részegységek között. A memóriavezér- 

lő továbbra is csak a kétcsatornás üzem- 
módot támogatja, az elődökkel ellen- 
tétben azonban a DDR3-1600 MHz-es 
üzemfrekvencia is bekerült a támogatá- 
si listába. A PCI Express vezérlő termé- 
szetesen ezúttal sem maradhatott ki, a 
lapkakészlettel pedig továbbra is a DMI- 
interfészen keresztül tartja a kapcsolatot 
a processzor. 

Maga a grafikus mag felépítésben min- 
denképp előrelépést jelent, de ezúttal két 
változatban lesz elérhető, attól függően, 


4 


A grafikus egységtől függően a 
kétmagos Sandy Bridge mag- 
mérete 131 vagy 149 mm? 


216 mm 


A négymagos egység magja 


A két- és négymagos egységek mérete között realizálható a különbség, tehát a kétmagos változatot nem a magok letiltá- 


sával állítják elő 


unk. A HD Graphics 2000 és 3000 né- 
ven futó fejlesztés között egyetlen mar- 
káns különbség fedezhető fel, ami nem 
ás, mint a feldolgozóegységek száma. 
A magasabb számozású variánsban 12 
ilyen kis processzor-végrehajtó rész ta- 
álható, amellyel bizonyos esetekben elér- 
hető egy alsó kategóriás diszkrét video- 
kártya sebessége is, ráadásul immáron 
emcsak a központi magok órajelei vál- 
ozhatnak dinamikusan, a terhelés függ- 
vényében, hanem a grafikus rész üzem- 
frekvenciája is megemelkedhet, ha az 
adott termikus keretet még nem érte 
el a processzor. Ez a megoldás nem te- 
kinthető teljesen újnak, a mobil procesz- 
szoroknál korábban is alkalmazta az 
Intel, csak épp jóval szűkebb lehetőségek 
adódtak a gyártástechnológiai különb- 
ségek, illetve a korábbi architektúrák jel- 
lemzői miatt. A Turbo Boost 2.0-techno- 
lógia azonban a Pentium és Core i3 mo- 
dellek kivételével az összes Sandy Bridge 
processzornál aktív állapotban van, és 


hogy milyen központi egységet válasz- akár több száz megahertzcel is jutalmaz- "használók eddig is vásárolhattak ilyen 
100 — ÍGA 1486 A táblázat szerint az év köze- 
I LGA 1155 pétől az új LGA-1155 foglalatos 
80 [/ KEI LGA 775 alaplapok fogják uralni a piacot, 
HI BGA míg a jó öreg LGA-775 csak na- 
60 — gyon lassan fog a kínálatból ki- 
kopni. A becslések szerint az 
AN F LGA-1366 tulajdonosok sem fog- 
nak megszabadulni alaplajaiktól, 
20 ehhez képest a népszerű LGA- 
1156 viszonylag gyorsan veszít a 
népszerűségéből. 
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hatja rendszerünket, amíg el nem érjük 
az adott CPU fogyasztási maximumát, 
ami 35, 45, 65 vagy 95 watt lehet. 
Visszatérve a grafikus részhez, nem- 
csak a teljesítmény terén történtek po- 
zitív változások, hanem tudásban is sok 
változást hoz az új HD Graphics rend- 
szer. A legfontosabb és egyben legmeg- 
lepőbb tulajdonság a 3D-s képalkotás 
natív támogatása, ami természetesen 
csak videolejátszásra, azon belül is a Blu- 
ray tartalmak ilyetén való kezelésére ér- 
tendő. Játékokhoz továbbra is valamilyen 
erős diszkrét VGA kell, ha valaki azon- 
ban eddig arra várt, hogy egy integrál 
Intel GPU is képes legyen 3D-s kép meg- 
jelenítésére, most megkapta az első ge- 
nerációs megoldást. Az InTru 3D-techno- 
ógia a szabványos sztereoszkopikus ké- 
pet állítja elő, amelyhez passzív és aktív 
szemüveg is használható, de természe- 
esen a megjelenítőkből mindenképpen 
olyan kell, ami a 3D-hez kellő képfrissí 
si eljárással rendelkezik. Az asztali gépet 


DS 


hardvereket - igaz, elég drágán -, úgy- 
hogy inkább a 3D-s noteszgépek elterje- 
désében segíthet sokat az Intel újítása. 
A HD Graphics ugyanis minden új Sandy 
Bridge-es notebookban ott lesz, és ha a 
gyártó fantáziát lát a dologban, akkor 
kevesebb költséggel dobhat piacra olyan 
konfigurációt, ami képes 3D-ben láttat- 
ni a Blu-ray filmeket. A szórakoztatás 
mellett a munkában is helytállhat immá- 
on az új GPU, a Ouick Sync Video néven 
futó módszer révén ugyanis gyorsabban 
elvégezhető a videofájlok szerkesztése, 
konvertálása, transzkódolása. Egy külön 
egység gondoskodik az előbb felsorolt 
műveletek gyorsításáról, amihez egyéb- 
ként csatlakozik az AVX-utasításkészlet 
is. Az Advanced Vector Extension a lebe- 
gőpontos számításokat igénylő felada- 
tok - audio- és videoszerkesztés, terve- 
zés, renderelés stb. - futtatását gyorsít- 
hatja fel anélkül, hogy magasabb órajelre 
vagy több központi magra lenne szük- 
ség. Egyelőre csak a Cyberlink Media 
Espresso 6 és Arcsoft Media Converter 
7 használja ki teljes körűen a Ouick Sync 
Video- és az AVX-technológiákat, de az 
Intelt ismerve a jelentősebb programok- 
ra mind meglesz a támogatás, illetve 
esetükben tetten érhető lesz az AVX jó- 
tékony hatása. Meg kell említeni, hogy a 
OuickSync hatalmas hátránya, hogy csak 
bekapcsolt integrált GPU esetén mű- 
ködik, tehát diszkrét grafikus kártyák- 
kal nem dolgozik együtt, ennek mintájára 
pedig a videokimenettel nem rendelkező 
P67 lapkakészlet kiesik a körből. Ennek 
az az oka, hogy a notebookokkal ellen- 
tétben az asztali gépeknél nincs megold- 
va a grafikus vezérlők közötti váltás, de 
egyes források szerint az Intelnél dolgoz- 
nak a megoldáson, ám nyilvánvalóan eh- 
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Az Intel mindent elkövettek annak érde- 
kében, hogy az új család tagjait a Core 
i3/5/7 névazonosság ellenére se lehessen 
összekeverni a korábbi , Clarkdale Core ií" 
processzorokkal és a jövőben megjelenő 
egységekkel, ezért a Pentium 4 óta egy 
minden eddiginél érthetőbb nomenklatú- 
rát vezettek be. A három számjegyből álló 
számozást felváltotta egy négy számjegy- 
ből és egy betűből álló séma, amiben még 
a rendszert is felfedezhetjük. 

Vegyünk egy példát az új számozásból, 
példának okáért legyen ez a 2500K. 


amelyben a Sandy Bridge épp a máso- 
dik, ezért kapott , 2" jelzést - a Nehalem 
volt az első a Core i szériában és várha- 
tóan az Ivy Bridge lesz a harmadik. Az 
Intelnél csak SKU-ként emlegetett kö- 
zépső három számjegy, példánkban az 
500-as jelentése nem egészen egyértel- 
mű, mert sem az órajelhez, sem a TDP- 
értékhez, sem pedig a szolgáltatásokhoz 


nincs köze, ezért itt érdemes lesz figyelni. 


A számozást betű zárhatja le, amely- 
nek a megléte vagy meg nem léte fon- 
tos információkat hordoz. Amennyiben 


a szorzóállítási lehetőség le van tiltva 
és csak HD 2000 grafikus vezérlőt ka- 
punk. Ezenfelül létezik még S és T betűs 
opció, ami a fogyasztással és órajellel 
hozható összefüggésbe. Az ,S" csökken- 
tett TDP-értéket jelent, kevésé radiká- 
is órajel-megszorításokkal, míg a ,T" 
változat még ennél is alacsonyabb fo- 
gyasztást kínál, még alacsonyabb óraje- 
en és itt már a grafikus vezérlő órajelét 
is megpiszkálták - igaz, turbóval feljebb 
húzható, mint a többi változat. Ha már 
energiaspórolás, akkor meg kell emlí- 


Bridge indulását valóságos alaplapözön 
követte, mind P67, mind pedig H67 fron- 
on. Az Intel ismét egylapkás kialakítás- 
ban kínálja a partnereinek az új készle- 
eket, és végre elmondható az is, hogy 
natív megvalósítást kínálnak a harma- 
dik generációs SATA-szabvány számá- 
a. Üröm az örömben, hogy nem any- 
yira teljes a támogatás, mint példáu 
az AMD-nél, akik az SB8850-es déli híd- 
dal összesen 6 darab portot adnak eh- 
hez a szabványhoz. A P67 és H67 lapkák 
csak két csatlakozást támogatnak, az 
összcsatlakozók száma viszont tovább- 
ra is 6, tehát mennyiséget tekintve min- 
den rendben, csak a ,ha már lúd, legye 


kövér" mondást nem követték a mérnö- 
kök. A RAID-tömbök kezelése egyébiránt 
nem hiányzik, viszont más újdonságot, 
előremutató fejlesztést nem tudunk fel- 
sorolni a 6-os lapkakészletek mellett. 
Úgy tűnik, az Intel alaposan elszámítot- 
ta magát, amikor azt hitte, hogy tavaly 
év végéig elkészül és implementálni lehet 
az USB-t leváltó Light Peaket, ezért nem 
tervezett saját harmadik generációs ve- 
zérlőt a legújabb lapkakészletébe. A baki 
most keményen visszaüt, ezért az Intel 
kénytelen a saját alaplapjain (a Dekstop 
Board sorozaton) is külső gyártó lapká- 


A 2500K-t három részre bontjuk: , 2", 
1500", ,K". Az első számjegy jelen- 

ti a családon belüli generációt, ami je- 
len esetben itt a Core i családot jelenti, 


a sort a K betű zárja, akkor ezt azt je- 
lenti, hogy az adott processzor szorzója 
állítható és az integrált grafikus vezér- 
lő a HD 3000, míg ha nincs betű, akkor 


tenünk, hogy mind az ,S", mind pedig 
a ,I" változat HD 2000 grafikus egy- 
séget kapott az alacsonyabb fogyasz- 
tás végett. 


lán nem ad bánatra okot. Úgy gondoljuk, 
hogy aki teljes méretű ATX P67 alapla- 
pot vásárol, annak nem fog hiányozni ez 
a kimenet, aki pedig az integráltat kere- 
si, annak teljesen mindegy, hogy a H67 
alaplapok microATX- vagy normál ATX- 
méretű. Ezt leszámítva nincsenek nagy 


hez módosított meghajtókra és grafikus 
kimenettel is rendelkező P67 alaplapok- 
ra lesz szükség. 
Szintén ezeket a feladatvégzéseket gyor- 
síthatja a HyperThreading-technológia 
nasználata, amiről csak a Pentium- 
ulajdonosoknak kell lemondaniuk. Emlí- 
tésre méltó fejlődés nem történt az elő- 


csak néhány PCI-Express sáv (így a több 
grafikus kártyás támogatás hiánya), va- 
lamint a tuningolhatóság hiányzik a H67- 
ből, ezért aki több grafikus kártyás, ne- 
tán csúcsra járatható rendszert akar, an- 
nak feltétlenül a P67 javasolható. 
Szerencsére a gyártók egyik szegmenst 
sem akarják elhanyagolni, ezért a Sandy 


különbségek a két lapkakészlet között, 


dökhöz képest ezen a téren, a plusz prog- 

ramszálak továbbra is úgy használhatók, Modell Magok száma Órajel Turbo Boost órajel L3 gyorsítótár  HyperThreading Fogyasztás 
ahogy korábban. 
A Sandy Bridge processzorok érkezését Core í7-2600S ús 2,8 GHz 3.8 GHz 8 MB 7 65 W 
nagy izgalom előzte meg, bár az itt-ott Core 17-2600K 4 34 GHz 3.8 GHz 8 MB v 95 W 
elcseppentett információmorzsákból az ú é 
érdeklődők már nagy vonalakban infor- Core i7-2600 4 34 GHz 38 GHz 8MB v 95 W 

álódhattak a legújabb platform új ké- 
pességeiről és változtatásairól, ugyan- Core 15-2500T 4 2SIGEIZ 33IGHZ 6 MB x 45 W 
akkora valódi téljésítményről némilga Core i5-2500S 4 27 GHz 37 GHz 6 MB x 65 W 
zán lehetett teljes képet kapni. Persze 
azt mindenki tudta, hogy az új architek- Core i5-2500K 7 32 EH 37 GHz 6 MB BG 95 W 
túra gyors lesz, de a felhasználónak nem 
mindegy, hogy mekkora teljesítménynö- Core 15-2500 4 SoGAZ 3 GHZ 6 MB x 95 W 
vekedésért kell újból kiürítenie a malac- § 
perselyt, ezért az új rendszer valódi telje- Core 15-2400S ő 2.5 GHz 33 GHz 6 MB ii 65 W 
sítmé nyére csak a minta. példányok kikül- Core i5-2400 4 3.1 GHz 34 GHz 6 MB x 95 W 
dése és az embargó feloldása után derült 
fény. Nem véletlenül használjuk a rend- Core i5-2390T 2 2,7 GHz SIGHT 3 MB 140 35 W 
szer szót, hiszen a Sandy Bridge a meg- 
felelő alaplappal párosítva szinte műkö- Core 15-2300 ő 2.8 GHz 3.1 GHz MB 38 95 W 
dő e dszert al kot, amióta a grafikus ve- Core i3-2120 2 33 GHz x 3 MB sz 65 W 
zérlő beköltözött a processzorba. 
Ezt a képességet nem minden esetben Core i3-2100T 2 25 GHz BG 3 MB v 35W 
használhatjuk ki, mert a CPU-ba épí- 
tett grafikus vezérlőnek videokimenetre Core 13-2100 2 31 GHz x 3 MB v 65 W 
is szüksége van, ez pedig csak azokon az S 
alaplapokon lelhető fel, amit az Intel H67 Fenn EBED" z 52 Elhiz ül 5 MB 18 é3 u 
apkakészlet hajt meg. Az otthoni vég- Pentium G840" 2 2.8 GHz x 3 MB x 65 W 
felhasználóknak szánt P67-es alaplapok 
felhasználói ebből adódóan kiesnek ab- Pentium G620" 2 2.6 GHz x 3 MB x 65 W 

ól a körből, akik örülhetnek az új Intel § 
HD3000 adta lehetőségeknek, de ez ta- Pentium GS2OT" 2 2.2 GHz ús 3 MB 678 35 W 

WinRAR""" F1 20107" SCII" Maffia II"" 3D Mark IE"" 3D Mark Vantage""" 
3876 82 70 109 5808 29366 
3650 76 65 107 5676 29236 
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ját használni, hiszen akár sikeres lesz az 
USB 3.0, akár nem, enélkül alaplapot ki- 
adni 2011-ben egyenlő a pofára esés- 
sel. Kis érdekesség, hogy végleg kikerül a 
PCI-szabvány a specifikációs listából, te- 
hát legfeljebb csak akkor láthatunk nor- 
mál PCI-bővítőhelyet LGA1155-ös alap- 
apon, ha annak gyártója integrálta a 
egfelelő vezérlőt hozzá. Csak a kiszol- 
gálókba és munkaállomásokba tervezett 
alaplapoknál engedélyezett még mindig 
a régi szabvány, új asztali gépekben nem 
fogunk találkozni vele. 
A második negyedévben várhatóan egy 
olcsósított, H61 névre hallgató lapka is 
megjelenik, amely kevesebb USB-portot, 
PCI Express-csatornát és SATA-portot 
támogat, illetve ezeken a lapokon csupán 
egy-egy memóriafoglalattal lehet kihasz- 
nálni a kétcsatornás üzemmódot. 
A H67-nek és az integrált grafikus ve- 
zérlőnek a HTPC-k rajongói fognak 
örülni igazán, és nemcsak a AuickSync 
és felgyorsított dekódolás miatt, ha- 
nem mert a Sandy Bridge esetében 
már engedélyezett a nagy felbontású 
bitstream audió kódolása és továbbí- 
ása (aka Dolby TrueHD, DTS-HD MA) 
HDMI-n. Veszteségmentes, nyolccsator- 
nás LPCM-hang továbbítására HDMI-n 
eddig is volt lehetőség, de a tömörített 
nagy felbontású hangot csak az új pro- 
cesszorral kódolhatunk és továbbítha- 
unk HDMI-n. HTPC szempontokat vizs- 
gálva kevésbé jó hír - és már többen is 
jelezték -, hogy a 24p megjelenítés kis- 
sé problémás, ugyanis 23976 képkoc- 
ka/mp helyett a grafikus vezérlő ezt az 
értéket felfele kerekíti és kereken 24 
fps-t ad a kimenetre, ráadásul ezt már 
csak az Ivy Bridge platformon tudják 


oD 


kijavítani. Szoftveres javítás a Sandy 
Bridge-hez is létezik, de az sem pontos, 
mert csak az első két tizedest veszi fi- 
gyelembe. 


ŐRÜLT TELJESÍTMÉNY 


Ha a Nehalem megjelenésekor az első 
méréseknél ámulatba estünk, akkor ez 
a hatás most még inkább érvényesült. 
A legnagyobb újdonság, hogy a Core i5 
és Corei7 között nincs akkora különb- 
ség teljesítményben, mint annak idején 
az LGA1156 Core i5 és LGA1366 Core í7 
között. Szerencsére a Sandy Bridge-nél 
megszűnik ez a foglalatkülönbség, az i5 
és i7 egyaránt az LGA1155-be illeszkedik 
és a teljesítményük is kiegyensúlyozot- 
abb. Hiába csökkent például a memória 
endelkezésére álló maximális sávszéles- 
ség, összességében a komplett rendszer 
alaposan felgyorsult és várakozáso- 

kon felül teljesít. A Sandy Bridge olyany- 
nyira jól sikerült, hogy a korábbi Core í7 
processzorokat is kenterbe veri, maxi- 
um a csúcskategóriás Core í7 Extreme 
975/980X veheti fel a versenyt a teszt- 
e érkezett Core i7 2600K-val, sőt még a 
Core i5 2500K is számos esetben hely- 
benhagyja a Nehalem platform legerő- 
sebb erősebb példányait. 
A mért előnyök a játékoknál és progra- 
oknál egyaránt érvényesülnek, tehát 
CPU szinten mindenképpen megéri a vál- 
ás. Ami az árakat illeti, a Sandy Bridge 
CPU-k ára viszonylag kedvező, hiszen a 
980X-et sok esetben maga mögé utasí- 
ó 2600K 70 ezer forint 4 áfába kerül, 
amiért Nehalemből legfeljebb egy Core 
i7 950-re futná. A Core i5 még ennél is 
jobb vétel: a 2500K ára 48 ezer forint 

4 áfa, ezért a régi Core i5-ből maximum 


A Core i processzorok alaposan meg- 
kavarták a tuningolást, kezdve azzal, 
hogy megjelent a Turbo Boost tech- 
nológia, amelynek következtében az 

is automatikusan tuningolja a gépét, 
aki azt sem tudja, hogy mi fán terem 
az ,overclock", mint számítógépes tu- 
domány. Ennek pedig itt a továbbfej- 
esztett változata, amire nagyon nagy 
szükség volt a CPU mellé költözte- 

tett grafikus egység miatt. Míg koráb- 
ban a Core 13/5/7 processzoroknál nem 
volt más dolgunk, mint megfelelő hű- 
tés mellett a BCLK alapbeállításon 133 
megahertzes órajelét az égbe lőni be- 
tartva a memóriavezérlőre vonatkozó 
1,65 voltos feszültséglimitet, a Sandy 
Bridge esetében ez már nem járha- 

tó út. A Sandy Bridge-nél az alap óra- 
jel 100 megahertzre csökkent, emelés- 
re pedig nincs túl sok lehetőség, amióta 
a CPU-val közös lapkára építettek min- 
den funkciót, tehát minden mindennel 
összefügg. A tuningról mégsem kell le- 
ondanunk, ugyanis amit a mérnökök a 
BCLK oldalán elvettek, azt a szorzó ol- 
dalán visszaadták, tehát a szorzó sok- 
kal nagyobb mértékben emelhető, mint 


egy 661-esre futná, ami messze rosszab- 
bul teljesít a Sandy Bridge alapokra épí- 
tett központi egységnél. Sajnos az átál- 
láshoz nemcsak processzor kell, hanem 
alaplap is, ami lassítani fogja a folyama- 
tot, hiszen ez jelentős plusz kiadást jelent 
a leendő vásárlóknak. 


K sorozattal a plusz órajelekért 


korábban. Olyannyira, hogy az új pro- 
cesszorokból a szorzózártól megsza- 
badított változatokat is piacra dobnak 
(lásd a processzorszámozásról szóló 
keretes írásunkat). Hogy ez jó-e vagy 
sem, hosszú távon nehéz megmonda- 

i, de a tuningosok által eddig közölt 
eredmények biztatók és léghűtéssel is 
olyan számokról számolnak be, ame- 
lyek láttán örömkönny csordul ki a fel- 
asználók szeméből - azaz gyári léghű- 
téssel mindenféle trükk nélkül elérhető 
a 43-45 gigahertz, jobb léghűtéssel 
pedig még ennél is több... és akkor hol 
van még az extrém tuning! 

Hozzá kell tennünk, hogy a K széri- 

ás processzorok alig lesznek drágáb- 
bak, mint a szorzózáras változatok, 

a tuningosok nagy örömére - nyilván 
őket kevésbé érdekli majd a K végűek- 
ben található erősebb integrált gra- 
fikus egység. Bizonyára hamarosan 
megjelennek azok az összeesküvés-el- 
méletek is, amelyek majd arról szól- 
nak, hogy azon egységekre kerül szor- 
zózár, amelyek valamilyen szinten de- 
fektesek és nem bírják a nagyobb 
órajelet. 


Mielőtt azonban nagyon megörülnénk, 
hogy csúcsprocesszort alázó teljesít- 
ményt kapunk viszonylag megfizethető 
áron, mindenkit emlékeztetnénk, hogy az 
Intelt sem ejtették a fejére, tehát az í7 
2600K csak átmenetileg jelenti a csúcs- 
kategóriát. Egy ideje már izgatja a tehe- 


HOGYAN VÁLASSZUNK PROCESSZORT? 


Januártól egy újabb generációval bővül a processzorok piaca, amitől csak nehezebbé válik 
azok helyzete, akik eddig se nagyon tudták eldönteni, milyen központi egységre építsék fel 


rendszerüket. Nem biztos, hogy a legújabb egyben a legjobb is 


Ebben a lapszámunkban részletesen be- 
mutatjuk az Intel Sandy Bridge kód- 

név alatt futó processzorait, amelyek 
tulajdonképpen az LGA1156-os Core- 
generációt váltják le. Ezzel nem azt akar- 
juk mondani, hogy a gyártó azonnal meg- 
szünteti még a legkisebb támogatást is 
az éppen kapható Core i3, i5 és í7 model- 
lekkel kapcsolatban, csupán annyi rossz 
hírünk van, hogy a közeljövőben csak 
egy-két új CPU-típus várható erre a plat- 
formra, a forgalmazás javarészt a Sandy 
Bridge-ről fog szólni. Tetézi a bajt, hogy 
egyik irányba sem valósítják meg a kom- 
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patibilitást, tehát kapunk egy új gene- 
rációt, ami csak az újonnan bemutatott 
lapkakészletekkel és alaplapokkal műkö- 
dik majd együtt. 

Felmerül a kérdés, hogy így van-e egyál- 
talán értelme LGA1156-os processzort 
vásárolni, amikor megérkezett az utód, 
ami minden szempontból jobbnak tűnik. 
Annyiból mindenképp jobb választást je- 
lent a több mint egy éves generáció, 
hogy az alaplapok között már nagyon ol- 
csó variánsokat is találni lehet, illetve a 
processzorkínálat is teljes, a legolcsóbb 
darabokból is több érhető el a hazai bol- 


DESKTOP 


tős felhasználók fantáziáját, hogy vajon 
mi fogja majd leváltani a nagy teljesít- 
ményű LGA1366-os platformot és a hoz- 
zá kapható processzorokat. Nos, kis ku- 
akodás után ráleltünk a válaszra, ami 
egyébként megerősíti a korábbi feltéte- 
ezésünket. Először is induljunk ki abból, 
hogy a Sandy Bridge szerverváltozatai- 
nak csúcsverziói 10 magos felépítésben 
jelennek majd meg, amely mellé négycsa- 
ornás memóriavezérlő társul. Nem állít- 
juk, hogy ezt kapjuk meg egy az egyben 
az asztali piacra is, de elképzelhető, hogy 


például a memóriavezérlő átköltözhet az 
új Extreme Edition kiadásokba. A foglala- 
ot ugyanis LGA2011-nek hívják, ami je- 
entős bővülést jelez a CPU-ágyban talál- 
ható érintkező tüskék terén. A Waimea 
Bay néven futó platformnak az X58- 
at leváltó Patsburg lapkakészlet lesz az 
rtódja, és értelemszerűen az ideillő köz- 
ponti egységek mindegyike 32 nanomé- 
eres gyártástechnológiával készül. Je- 
enlegi információink szerint mindenképp 
négy- és hatmagos kivitelben jelenthet- 
nek meg a csúcsmodellek, amelyek TDP- 


Durva tuning, 5 gigahertz felett - Gábor Bálintot 


(alias Overlocker 886) kérdeztük a Sandy Bridge tuning kapcsán, aki 
fantasztikus eredményekről számolt be 


, Árban a Core i7 2600k nagyjából 
az Intel Core i7 950-960 között van, 
de teljesítményben a Sandy Bridge 
mindkettőt elveri, tehát mindenkép- 
pen az LGA1155 platformot ajánla- 
nám. Ráadásul a régebbiek léghűtés- 
sel jó esetben 4,2 gigahertzet pré- 
seltek ki magukból, a 2600K pedig 
- amellett, hogy gyorsabb - körül- 
belül 4,8 gigahertzet tud stabilan 
nyújtani, hosszú távon. Természe- 
tesen 1,47-1,48 volt feszültség mel- 
lett az 5 gigahertz sem elérhetet- 
len, de stabilitásban a Prime-ot már 
nem bírná. Ezeket az eredmények 
Thermalright True Copper hűtővel, 
23 "C szobahőmérséklet mellett ér- 
tük el, így a CPU 75 fokig melege- 
dett 3D Mark Vantage alatt. 
Léghűtéssel magasabb órajel is el- 
érhető, ha négy helyett csak két ma- 


tok polcain. A Sandy Bridge-alapú, be- 
lépő szintű típusokra az Intel ütemter- 
ve alapján februárig mindenképp vár- 

ni kell, ami egyben azt is jelenti, hogy az 
,Oolcsósított" H61-es alaplapok sem jelen- 
nek meg előbb. Egy-két hónapot ugyan 
sokan képesek várni, de ha sürgős a vé- 
tel, akkor egyelőre jobban járunk egy 
LGA1156-os konfigurációval; teljesen a 
felhasználóra van bízva, hogy integrált 
grafikus egységgel vagy anélkül gyártott 


modellt választ. 


KONSTANS 
FELSŐ KATEGÓRIA 

2008 novembere óta nem történt ko- 
moly változás a felső árkategóriában, a 
legnagyobb vihart a hatmagos procesz- 
szorok megjelenése jelentette. Az Intel 
Gulftown CPU-ja azonban a felhaszná- 
lók 999 százalékának csak álom ma- 

rad a közel 300 000 forintos ára miatt, 
így szó sincs arról, hogy a magok számá- 
nak növelése egy újabb, tömegek számá- 


got engedélyezünk (természetesen 
HT nélkül), ez esetben 5,4 gigahertz 
is elérhető, ami azoknál a tesztprog- 
ramoknál jelent előnyt, amelyek nem 
használják ki mind a négy magot. 
Az eredmények folyamatosan javul- 
nak, ahogy jönnek az újabb BIOS- 
revíziók, a különböző tweakek, illet- 
ve várhatóan a még inkább tuningra 
kihegyezett alaplapok is dobni fog- 
nak az eredményen. Nitrogénes hű- 
téssel még nem próbáltam, az majd 
csak most jön, a kezdeti próbálko- 
zások azt mutatják, hogy egyelőre 
nem sokat dob a teljesítményen, il- 
letve nem lehet sokkal feljebb tolni a 
PLL-feszültséget, sem pedig a szor- 
zót, tehát első körben az új BIOS- 
okat kell megvárnunk, aztán ha az- 
zal sem, akkor az új CPU-revíziók jö- 
hetnek szóba." 


ra is eladható lépcsőfokához érkeztünk. 
Az AMD ugyan megpróbál olyan hatma- 
gos Phenomokat kiadni, amelyek a Core 
i7-980X árának töredékéért vásárolha- 
tók meg, a tesztek azonban kimutatták, 
hogy sok esetben egy erős négymagos 
Phenom II X4 is megteszi, még akkor is, 
ha játékok futtatására használjuk rend- 
szerünket. A listában szereplő 955 Black 
Edition nemcsak magas órajele, hanem 
feloldott szorzózárja okán is egyedi da- 
rabnak számít, ami miatt a tuningosok 

is gyorsan megkedvelik ezt a típust. Az 
órajel megemeléséhez természetesen egy 
megfelelő alaplap is elkél, ami nemcsak 
a processzor, hanem a memória túlhajtá- 
sát is apró részletességekig támogatja. 


KEVÉS PENZBŐL JÓT 

Továbbra sem lehetetlen jó számítá- 

si teljesítményre képes központi egy- 
séget venni 20 000 Ft-ból, ám azon ne 
lepődjön meg senki, ha inkább az AMD 
Athlon egységei vannak ebben az ár- 
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kerete 130 watt lesz, csakúgy mint most, 
a hatmagos Core i7-980X esetében. Az 
aktuális zászlóshajó leváltása azonban 
egyelőre egy, a Gulftown magra épülő 
rtód megjelenésének lesz köszönhető, a 
Sandy Bridge alapokon nyugvó újdonsá- 
gok leghamarabb csak az év végén lep- 
hetik el a boltok polcait. 
Befejezésül beszéljünk egy picit az integ- 
ált grafikus vezérlő teljesítményéről is, 
mert az újítások között ez az egyik leg- 
ényegesebb. A HD2000 és 3000 kö- 
zötti különbséget jól szemléltetik a mé- 
rések, de a processzor ehhez is rengete- 
get hozzátesz. Az új integrált grafikus 
mag sokkal gyorsabb, mint a Core i5- 
600-as sorozatban található HD Graphics, 
ami jó hír, de amennyiben diszkrét gra- 
ikus kártyához akarjuk hasonlítani, pi- 

cit nehezebb a dolgunk, de nem lehetet- 
en. A maximum, amit a belső magok 


AJÁNLÓ 


2000/3000) képesek kiadni magukból, 
valahol a Radeon HD5450 szintjén ke- 
resendő, ami nem rossz teljesítmény, de 
közel sem csúcskategória. Reálisan néz- 
ve a dolgokat azt kell mondanunk, hogy 
az IGP legfeljebb 1024x786 (régebbi já- 
ékoknál 1280x1024) képpontos felbon- 
ást képes folyamatosan megjeleníteni mi- 
imális részletesség mellett, de ez is vál- 
ozó. Például az általunk is mért Mafia II 
nindenhogyan játszhatatlan volt, de az F1 
2010-zel simán csapathatunk, ami azért 
em rossz teljesítmény, főleg, hogy en- 

él a játéknál a totál minimalista beállí- 
tás sem elviselhetetlenül csúf. Tény, hogy 
ez a vezérlőt sem játékokra találták ki el- 
sősorban, de jó érzés, hogy ha munka (is- 
kolásoknak óra) előtt/közben/után ked- 
vünk szottyanna egyet játszani, akkor ezt 
is megtehetjük - ilyen esetben pedig a 
csúcsminőséget sem várjuk el. (3 


Továbbra sem szakadhatunk el a Sandy Bridge platformtól, mert februári szá- 
munkban a hazai piacon szép számban fellelhető Po7/H67 alaplapokból sze- 
mezgetünk. Lesznek köztük kicsik, nagyok, olcsóbbak, drágábbak és kifejezetten 
tuningcélra alkalmas példányok. Nem árt felkötni a nadrágot és tovább töm- 

ni a malacperselyt, ha a második generációs Core i3/5/7 processzorokkal be- 
tárazva akarunk felkészülni a 2011/2012-es játékok dömpingjére, mert CPU- 


kategóriában. Pontosabban mondva, 
ezeket a processzorokat tudjuk nyu- 
godt szívvel ajánlani, és bár nincs ben- 
nük harmadszintű gyorsítótár, a ma- 
gas órajelek miatt bátran bevethetők a 
hétköznapi alkalmazások ellen. Játék- 
ban is megállják a helyüket, a kisebb 
mag miatt pedig szerencsésebbek le- 
hetünk, ha túlhajtásra kerül sor. Fel- 
ső kategóriás alaplapba viszont ne te- 
gyük, az Athlonok helye az integrált 
880G és a 870 lapkakészlettel szerelt 
alaplapokban van, így kaphatunk egy 
igazán kiegyensúlyozott konfiguráci- 
ót, amihez már csak egy jó grafikus ve- 
zérlő kell. 


NEM AKAR ELAVULNI 
Hihetetlen, de még mindig elképesz- 

tő mennyiségben kaphatók az LGA775 
tokozásra épített Core 2, Pentium és 
Celeron processzorok, az ezekkel a 
CPU-kkal kompatibilis alaplapok azon- 
ban jócskán megfogyatkoztak az utób- 


bi hónapokban. Ezért most úgy látjuk, 
csak azoknak érdemes LGA775-ös pro- 
cesszorban gondolkodniuk, akik már 
rendelkeznek a megfelelő alaplappal, de 
magasabb teljesítményre, netán több 
processzormagra van szükségük. Az új 
számítógépet vásárlók inkább valami 
mást válasszanak, mert a P45-ös lap- 
kakészlettel ellátott lapok szinte telje- 
sen eltűntek a boltok polcairól, csak az 
olcsóbb P43, G45, G41 variánsok vehe- 
tők meg újonnan, amelyek ugyan tudás- 
ra még mindig elegendők lehetnek, de 
hosszú távra semmiképp sem ezeket vá- 
lasztanánk. A használt hardverek pia- 
cán, az apróhirdetések között érdemes 
körülnézni inkább, egy tiszta papírokkal 
rendelkező, tehát még garanciális és tö- 
kéletesen működő P45-ös alaplap sok- 
kal jobb választás lehet, továbbá rit- 

ka példányokat is kifoghatunk, amelyek 
például extrém módon támogatják akár 
a négymagos Core 2 Guad processzorok 
túlhajtását is. GS 


WWW.GAMESTAR.HU / 99 


TIPP b. 83 000 F 


TIPP kb. 58 000 F 


M É LYV Í Z VÁSÁRLÁSI 


TANÁCSADÓ 


VÁSÁRLÁSI 


Hogy a maximumot hozd ki a pénzedből 


LOGITECH 2623 
2.1THX 


ah ÁRA 45 000 Ft 


www.logitech.com 
Ha nincs elegendő helyünk egy sokhang- 
szórós hangrendszer elhelyezésére, akkor 
jó megoldást jelentenek a 2.1-es rend- 
szerek, ám abból sem mindegy, hogy 

mit választunk. A THX minősítés ebben 
a szegmensben nagyon ritka, de garancia 


arra, hogy nem fogunk csalódni a hangmi- 


nőségben. A Logitech mindent beleadott 
a THX kritériumoknak megfelelő 2623 
tervezésénél, aminek végeredménye egy 
igazán ütős hangfal, amiben hosszú távon 
sem fogunk csalódni. 


A-DATA 
NOO5 64 GB 


ÁRA 29 000 Ft 
V/ WEB 


Amilyen gyorsan bukkantak fel az első 
külső USB 3.0-s merevlemezek, olyannyira 
nem akarnak jönni a pendrive-ok, pedig 
64 gigabájtnál már nem mindegy, hogy 
mennyi ideig tart megtölteni adattal. 
Ebbe persze közrejátszik a harmadik 
generációs vezérlő hányatott sorsa, de 
végre a Kingston után az A-Data termékei 
is kaphatók kis hazánkban, ráadásul igen 
kedvező áron, Így mindenképpen érdemes 
elgondolkodniuk rajta azoknak, akik épp 
pendrive beszerzésén törik a fejüket. 


NETBOOK 
100000 FT 
ALATT 


1. DELL INSPIRON 1018 
kb. 99 000 F 
WEB www.dell.hu 

2. ASUS EeePC-1001PX 


WEB www.asus.com 
3. Lenovo S10-3 
kb. 99 000 F 
WEB www.lenovo.hu 
4. J8W Minix MII00 


WEB www.lenovo.hu 
5. Samsung N145 
kb. 85 000 F 
WEB www.samsung.com 
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www.adata-group.com 


RAZER OROCHI BLUE- 
TOOTH NOTEBOOK 
GAMING MOUSE 


ÁRA 20 000 Ft 


WEB 
Wwww.razerzone.com 


Nem feltétlenül kell otthon használt 
egerünket minden egyes alkalom- 

mal kicibálni az asztali gépből, ha 
otthonunktól távol, notebookunkkal 
szeretnénk játszani. A Razer kifeje- 
zetten notebookot használó játékosok 
számára fejlesztette ki a csúcstechno- 
lógiás, Bluetooth és USB interfészen 
egyaránt kommunikáló 4000 dpi-s 
lézer szenzorral felvértezett Orochit, 
amelyből a Razer Synapse technológia 
sem hiányzik. 


SAMSUNG 
SYNCMASTER FX 
2490HD 


ÁRA 118 000 Ft 
WEB 
www.samsung.hu 
TN-panel, LED-háttérvilágítás, hibrid 
beépített tuner és beépített médialeját- 
szó - röviden összefoglalva ezek az 24 
hüvelykes FX monitor legfontosabb tulaj- 
donságai. Elbánik a legtöbb formátummal, 
dekódolja a DTS-hangsávot is, plusz szá- 
mos feliratot hiba nélkül kezel (a belsőkkel 
néha gondja akad). A legjobb: egy-egy film 
megnézéséhez nem kell a számítógépet 
bekapcsolva tartanunk, hiszen a lejátszan- 
dó fájlokat a beépített USB-portra kötött 
hordozóról játszhatjuk le. 


NETBOOK 
100000 FT 
FELETT 


1. ACERFERRARI ONE 
kb. 173 000 Ft 
WEB www.acer.hu 
2. ASUS EeePC Lamborghini VX6 
kb. 190 000 Ft 
WEB www.asus.com 
3. Dell Inspiron II20 
kb. 154 000 Ft 
WEB ww.dell.com 
4. Lenovo Tablet S10-3 


TIPP kb. 130 000 Ft 


WEB www.hp.com 
5. Sony Vaio VPC22MIE 


nie kb. 140 000 Ft 


WEB www.sony.hu 


TIPP kb. 24 900 F 


kb.10 000 F 


TIPP kb. 12 000 F 


INFO 


A friss vásárlási tanácsadóban feltüntetett bruttó árak csupán tájékoztató jellegűek, 


az internetről és nagyobb budapesti boltok árlistájából válogattuk össze. 
1 Ezek a lapleadáskor érvényes pillanatnyi állapotot tükrözik. ) 
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LG 
OPTIMUS ONE 


ÁRA 70 000 Ft 


www.lg.hu 


Egyre több androidos telefon van a pia- 
con, lassan kezd nehéz lenni kiigazodni 
köztük, így nem könnyű megtalálni köz- 
tük az igazi gyöngyszemet. Főleg akkor 
nem, ha egy adott készülék még nem 
kapható a szolgáltatók kínálatában, de 
már hivatalosan is megvásárolható ideha- 
Za - természetesen kártyafüggetlenül. Az 
LG P500, ismertebb nevén Optimus One 
tudását, árát és teljesítményét tekintve 
egy megfizethető középutat képvisel az 
okostelefonok között. 


ETTE tar GAINWARD 
GTX 570 1280MB 
rPHANTOM" 


ÁRA 95 000 Ft 
z WEB 
Wwww.gainward.com 
A decemberi számban már bemutattuk 
a GTX570 referenciaváltozatát, januárra 
pedig megjelentek az első darabok a többi 
gyártó kínálatában. Míg egyes cégek még 
éppen csak az alapváltozattal megegyező 
kártyákat kezdik megjelentetni, addig 
a Gainwardnak már a különcködésen jár 
az esze. A Phantom" GTX570 megegye- 
zik az enyhén emelt órajelű Golden Sample 
változattal, ám a speciális bordák alá sze- 
relt háromventilátoros léghűtésének hála 
mindennél halkabb működést ígér. 


WEBKAMERA 


1. Microsoft LifeCam Studio 


WEB www.microsoft.com 

2. Logitech HD Pro Webcam C910 
kb. 26 000 F 
WEB www.logitech.com 

3. Logitech HD Webcam C510 


WEB www.logitech.hu 
4. Genius FaceCam 3000 


WEB www.genius.hu 
5. Icon7 Cyris T620 

kb 8000 Ft 

WEB www.icon7.hu 


TOP TIPP 


GRAFIKUS KÁRTYA 


GIGABYTE GV- 
N460S0-IGI 
ÁRA 60 000 Ft 
WEB: 

www.gigabyte.com 


GIGABYTE 


Ez IG. 9 A1LAANDID 


Az NVIDIA történetében az 
erős középkategóriát képviselő 
GTX460 nem kis sikertörténet, 
nem véletlenül fejlesztette tovább 

a gyártó (768 MB - 192 bit - 1 GB 4 256 bit) és 
készítenek köré ma is kártyákat. A GTX460 még 
mais remekül helytáll, főleg akkor, ha nem vala- 
melyik olcsóbb gyári változatot választjuk, hanem 
egy kicsit drágábban egy gyárilag tuningolt - vagy 
még tovább tuningolható - variánst, extra hűtéssel. 
Ez utóbbi kategóriába tartozik a GV-N460S0- 

IGI jelzéssel ellátott Gigabyte vezérlő. A Super 
Overclock (S0) jelzés nemcsak amolyan himi-humi 
órajelemelést takar, hanem bizony kőkemény me- 
gahertzeket. A mag például 675 megahertz helyett 
815 megahertzen jár, míg a Shader órajeleket is 
1650-re húzták 1350-ről. A GDDR5 memória sem 
maradt érintetlenül, itt 400 megahertzes emelést 
realizálhatunk, plusz feszültségmódosításra is van 
lehetőség, amivel további megahertzeket csal- 
hatunk elő. A tuning hátulütőjeként jelentkező 
plusz hő elvezetéséről dupla ventilátorral 
megtámogatott alumíniumbordás, rézcsöves 

hűtés gondoskodik, aminek hatásfokáról 

ódákat zengenek, így nem kell az üvöl- 

tő szélzajtól sem tartanunk. 


INTEL COREIS 
-2500(K) 


ÁRA 65 000 Ft 
WEB wwwiintel.com 
Sandy Bridge cikkünkben már bemutattuk az új Core 

i processzorcsalád jellemzőit, de az újdonság olyan 
hatással volt ránk, hogy azonnali hatállyal top tippbe 
került. Ennek valódi oka, hogy a 32 nanométeren ké- 
szülő processzor teljesítménye rendkívüli, mindeközben 
sikerült a fogyasztást megregulázva a melegedést 
elviselhető értéken tartani. A beépített grafikus vezérlő 
nyilván nem a mindenkori gamerek álma, de a videók 
átkódolásáért felelős Ouick Sync miatt még a későbbi- 
ekben (pontosan a 286 megjelenésével) imába fogjuk 
foglalni a ID2000 és HD3000 vezérlők nevét. Az új 
processzorokban rengeteg tartalék van, amit nemcsak 
a Turbo Boost 2.0-val használhatunk ki, hanem a K-jelű 
egységek további pluszt kínálnak, mindössze 2-3 ezer 
forintos árkülönbözettel. Tény, hogy az újdonság ára 
egyelőre borsos, és új alaplapra is szükség lesz, de 
érdemes az olcsóbb, alacsonyabb órajelű változatokból 
válogatni, mert ezekkel is elégedettek leszünk. 


BELÉPŐ GAMER iEmó 


100 000 Ft-os PC 
Processzor 
AMD AthionIIX22003GHz (/000F 
Processzorhűtő Ek 
CPU tartalmazza 
Alaplap 
ASRock 88OGM-LE 17000 F 
Memória 
Kingston 2 GB DDR3-1333 MHz 8 000 Ft 
Grafikus kártya 
Sapphire HD 5670 1GB GDDR5. 26000 F 
Hangykártya E 
Alaplapra integrált 
Winchester 
Hitachi 250 GB SATA2 9000 F 
DVD-író 
LG GHZZNS5ORBB SATA 2000 Ft 
Ház 
Cooler Master RC335 Elite 190900F 
Táp 
FSP400-GOAPN 8000 Ft 
ÖSSZESEN 100 000Ft 
Gyorsabb VGA-kártyával 
Sapphire Radeon HD5770 512 MB Lite 19000Ft 
Monitorral 
Ben0 G2220HDL 435 000 Ft 


Vélemény A belépő szint képviseli azt a kategó- 
riát, amely manapság szükséges, hogy kevésbé 
részletes beállítások mellett is futtathatóak 
legyenek a legújabb játékok. Ha játszani szeretnél, 
ennél gyengébb PC-t egyáltalán nem szabad 

! megvásárolnod. 


Játékteljesítmény kiki 


200 000 Ft-os PC 
elesne sál 300GHz  76000F 
Cooler Master Hyper TX3. 5000 
J5lS EVE LX 26000 F 
CENÉÉTE 2x2 GB DDR3-1333 MHz 19000 F 
cáverjéésee e edbjtáds . 47000 
Hangkártya f 95 
Alaplapra integrált 
lzegyndozl Eco Green 14000 F 
TRESZENEZOKSSETN 340000 F 
To eitésezütbtő felátscásllik 
[TES VX450 18000 F 
ÖSSZESEN 189000Ft 
VIXD VXGB7O 1GBD5 M2DH 112000 
Intel Core 5 660 322 GHz 125000 
Vélemény A Gamer konfiguráció a jelenleg szük- 
séges optimális játékgép elemeit tartalmazza. Ezek 


a részegységek kellenek ahhoz, hogy ne kelljen 
komolyabb kompromisszumokat kötni a magasabb 
grafikai részletesség és az élvezhető sebesség 
között. 


" Játékteljesítmény Jegedejeie 


300 000 Ft-os PC 
IntelCare52500K 60 000 F 
jsézyemöget 212 Plus 8000 Ft 
gyen GA-PG7A-UDZP 43 000 F 
jigeléggs véKB DDR31600 ez 16000 Ft 
Sanihreóg5Ó 2 81000 F 
ÜGIEGSSÉL 18 000 Ft 
WestemDgfal TB GAMBSATAZ 22000F 
Sohylöeteté AD-72435-OB 53000 Ft 
Ögöleé Master Storm Sniper 31000 F 
CEST CXGOOW 18 000 Ft 
ÖSSZESEN 302 000 Ft 
vövedlegesán ány sargg 0000 
Gamer billentyűzettel 418000 Ft 


Razer Lycosa Mirror 


Vélemény A High End képviseli az abszolút csúcs- 
kategóriás gépeket. Gyakorlatilag itt már minden 
grafikai beállítást nyugodt szívvel a maximumra 

is húzhatunk, magasabb felbontásokban sem lesz 
jó ideig olyan játék, ami komolyabb problémát 
jelenteni neki. 


; Játékteljesítmény 
k. 


ikkikk 


KÜLÖNÖSEN AJÁNLOTT ZTEBLADE 


ZTE NÉV A MOBILTELEFO- 
A: piacán jószerint isme- 

retlen, pedig a szolgáltatók 
számára a Huawei és a ZTE szállítja 
szinte az összes mobilinternetes 
eszközt. Ezentúl mindkettőnek volt/ 
van márkázott telefonja, de csak a ZTE 
lépte meg, amit jó pár éve a HTC, hogy 
saját név alatt dobott piacra okostele- 
font. Ez utóbbi gyümölcse a ZTE Blade, 
amelynek az ára még feltöltőkártyás 
konstrukcióban sem éri el a 40 ezer 


multitouch érintőképernyőt kapott, ami 
természetesen nem AMOLED-tech- 
nológiára épül, viszont kellően éles és 


jó minőségű. Az összeszerelés kiváló, 

a műanyagház nem nyikorog, nem pat- 
tog, a formavilág letisztult, csak a jobb 
oldalon lévő krómozott hangerősza- 
bályzó gomb az, aminek minősége nem 
üti meg az elvárt szintet, de együtt 
lehet vele érni. A levehető hátlap alatt 
van a nem túl erős 1250 mAh akkumu- 
látor (használattól függően 1-2, extrán 
spórolva három napot bír ki), mellette 
a microSD-kártya és SIM-foglalat. Ter- 
mészetesen a házon van jack audio- és 
microUSB-aljzat is - ez utóbbira csat- 
lakozik az akkumulátortöltő. Az érintő- 
kijelző alatt három gomb található, 
amelyek aprók, de azáltal, hogy picit ki- 
emelkednek az előlap síkjából, könnyen 
kezelhetők. A , Search" gomb hiányzik, 


de a menüből elérhető ez a funkció. 
Apropó, menü: a telefonon Android 2.1 
operációs rendszer fut, többé-kevésbé 
zökkenőmentesen - a 600 megaher- 
tzes Oualcomm processzor nem mai 
darab -, amely azonban nem bővelke- 
dik az alapszolgáltatásokban, de a Mar- 
ketről gyorsan és nem utolsósorban 
ingyen bepótolhatók a hiányosságai. 

A ZTE Blade-et jó érzés használni 
abban a tudatban, hogy nem köl- 
töttünk rá százezer forintot, mégis 
van egy Wi-Fi-, (A)-GPS-, HSPA-, 
Bluetooth-képességekkel és helyzetér- 
zékelővel felszerelt telefonunk, amely 
a komoly multimédiás szolgáltatások 
(videók) kivételével mindenre remekül 
használható. (€3 


Üzenetel 


Névjegy. 


VÁSÁRLÁSI 
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MÉLYVÍZ 


PROCESSZOR- 
BÖNGÉSZDE 


Intel Socket 775/1156 dobozos 


Core íz 2600K 96 000 Fi 
Core í7 860 / 2.8 GHz 67 000 Fi 
Core i5 2500K 65 000 F 
Core i5 661 / 333 GHz 52 000 Fi 
Core i3 540 / 306 GHz 27 000 F 
Core 2 Ouad 08300 / 2,5 GHz 35 000 Fi 
Core 2 Duo E7500 / 293 GHz 29 000 Fi 
Pentium E6500 / 293 GHz 20 000 Fi 
Celeron E3400 / 2,6 GHz 12 000 Fi 


AMD Socket AM2/AM2--/AM3 dobozos 


Phenom II X6 1055T / 2.8 GHz 45 000F 
Phenom II X4 965 BE / 34 GHz 40 000 F 
Phenom II X4 945 / 3 GHz 33000 F 
Athlon II X4 645 / 31 GHz 28 000Fi 
Athlon II X4 635 / 29 GHz 23 000F 
Athlon II X3 445 / 311 GHz 19 000 Fi 
Phenom II X2 550 / 3.1 GHz 22000 Fi 
Athlon II X2 250 / 3 GHz 15 000 Fi 
Athlon X2 7750 / 27 GHz 12 000 Fi 
Sempron 140 2,7 GHz 9000 F 


ALAPLAPAJÁNLÓ 


Intel Socket 1156 

ASRock H55M Pro 21000 Fi 
ASUS P7P55LX 26 000 Fi 
Foxconn P55A 22 000Fi 
Gigabyte GA-H57M-USB3 34 000F 
MSI P55-CD53 26 000 Fi 


AMD Socket AM2/AM2t/AM3 


ASRock 880G Extreme3 26 000 Fi 
ASUS M4A785TD-M EVO 24 000 F 
Foxconn A9DA-S 26 000 Fi 
Gigabyte GA-88OGMA-UD2H 24 000 F 
MSI 790GX-G65 30 000 Fi 


ú 


Tárcsázó 


Kil 


GameStar 0] 


Ára: 0-40 000 Ft 


A ZTE Blade hátrányai ellenére korrekt 
áron és minőségben kínál belépőt az 
androidos telefonok világába 
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"ISK: MAGYAR. 


. Jó tett helyébe... ST 


ús s sg 


pg . 92 fi 

RHAJÓK, BÁNYÁSZAT, 
U kereskedelem, kalózok, teljes 

szabadság és a legtöbb online 
játékost egyszerre kiszolgáló szerver 
- ez az EVE Online. Régebben könnyen 
elakadhattunk az univerzum meghódítá- 
sának kezdeti lépéseinél, ha nem volt, aki 
segítsen. Szerencsére mára ez a helyzet 
nagyon sokat javult. 


K Sokszor hallani azt a szót, hogy 
ISK, ha az EVE Online vagy Iz- 
land kerül szóba. Van egy magyar vo- 
natkozása is a szónak - mi lenne ez? 


Ez esetben az ISK nem jelent mást, 

mint Ipari (méretű) Segédlet (nem 
csak) Kezdőknek. Ez egy kifejezetten rész- 
letes útmutató az EVE Online világához, 
megtalálható benne szinte minden, ami az 
EVE Online összetettségét jellemzi: hasz- 
nos tanácsok kezdőknek, bányászat, gyár- 
tás, felfedezés, kutatás g fejlesztés, re- 
akciózás, posolás, agentezés, fegyve- 
rek, tankolás és bolygóművelés. 


K Mi késztetett arra, hogy egy 
útmutatót (guide-ot) készíts 
az EVE Online-hoz? 


Az igazat megvallva nem sze- 
repelt az (eredeti) terveim kö- 
zött, hogy valaha is egy leírást fogok 
készíteni. Az egész történet két ,ártat- 
lan" táblázattal kezdődött, amelyek szál- 
lítóhajó-kapacitásokat és állomásfinomí- 
tás-értékeket tartalmaztak. Ezeket az 
elkészült ,segédleteket" megosztot- 
tam a magyar játékosokkal, és a leg- 
nagyobb meglepetésemre osztatlan si- 
kert arattak. 
Ahogy jöttek-mentek a patch-ek, fo- 
lyamatosan kalandoztam az EVE 
univerzumában, egyre több tapasz- 
talatot szereztem, sok guide-ot és 
leírást olvastam el. Később, rövid, 
de hasznos útmutatókat fordítot- 
tam le magyarra, ezeket egybegyúr- 
tam a Halada-féle bányászsegédlet ál- 
talam átírt és magyarított változatával. 
Végül is ez vezetett az ISK alapkoncepci- 
ójához és az ISK 1.0 megjelenéséhez. 


A különböző verziószámok a javítások 
mellett tartalmaztak mindig valami újat 
is (cikkek, leírások). Nagy segítségem- 
re volt jó pár magyar cikkíró munkássá- 
ga is (neveket szándékosan nem akarok 
írni, mert aki kimarad véletlenül, az jog- 
gal sértődhet meg), az ISK 2.02-ben is 
látható a nevük, a készítők szekcióban. 
A guide legfrissebb verziója mindig elér- 
hető és letölthető a http://www.eve- 
online.hu/ oldalról. Az elején nem gon- 
doltam volna, hogy ekkora sikere lesz a 
magyar játékosok körében, és azt sem, 
hogy a mai napig több mint 8000 alka- 
lommal töltik le. 


K Az ISK ingyenesen letölthető - a 

mai világban nagyon szokatlan, 
ha valaki ingyen ad valamit. Miért dön- 
töttél így? 


Az a véleményem, hogy ha valaki 

pénzt kér a munkájáért, az telje- 
sen természetes dolog, de engem soha- 
sem a pénzszerzés motivált a guide 


HIDEG TÉLI ESTE VOLT. Minden 
elcsendesedett a Bloodscalp szerveren. 
A három hordás fáradtan ült a vízesésnél. 
, Ismered az EVE Online-ot?" — szólalt 


készítésekor. Elsősorban segíteni szeret- meg egyikük. 
tem volna vele. Kezdőknek és "Nem, mi az?" - kérdezett vissza inter- 
veteránoknak is egyaránt hasznos ol- júalanyunk. 


László elmondása szerint ez volt az ed- 
digi élete legmeghatározóbb és egyben 
talán az egyik legrövidebb párbeszéde. 
A többi már (EVE-) történelem. 


vasmánynak szántam. 


K Kifejezetten profi a guide kinéze- 
te, volt valaki, aki csak ezzel fog- 
lalkozott? 
nemrég az EVE Online kiadója meghir- 
detett egy hajótervező pályázatot, aho- 
vá az ISK grafikusa, Mermalior egy tár- 
sával (Gőgös Károly, aki a Nexus the Ju- 
piter Incident játék művészeti vezetője 
volt) pályázott, és bekerültek az elődön- 
tőbe. 
(http://evecontest.com/finalvote/). 


Mermalior (Lipták László) annak 

az oldalnak (jmu.hu) a készítője és 
egyik cikkírója, ahonnan pár fejezethez 
információt és anyagot merítettem. Mi- 
vel ő a való világban is profi dizájner, az 
ISK 1.0 születésekor megkerestem, hogy 
elvállalja-e a könyv és a honlap dizájn- 
jának az elkészítését. Szerencsére a vála- 
sza pozitív volt, és minőségi munkát vég- K 
zett. Ehhez kapcsolódó fejlemény, hogy 


Egyedül dolgoztál, vagy akadtak, 
akik segítettek? 


Elsősorban segíteni szerettem 
volna az ISK-val, kezdőknek és 
veteránoknak is egyaránt hasznos 
olvasmánynak szántam. 


Fe 


Ha úgy vesszük, nagyon sok , szerző- 

je van" az útmutatónak, hiszen sokak 
munkájából merítettem ihletet. Ezúton is 
szeretnék köszönetet mondani nekik. 
Természetesen nem hagyható szó nél- 
kül az angol fordítást végző lelkes csapat 
sem, akiknek a neve szintén megtalálható 
az ISK-ban. Közöttük van P.L. Ladislaus 
is, aki két regényt is írt az EVE Online- 
hoz, magyarul Ámokfutás Új Édenben 
címmel (http://eveonlinestory.net23. 
net/). Ha valaki szeretne ráérezni a játék 
hangulatára, annak mindenképpen érde- 
mes beleolvasnia. 


K Ezek szerint a könyv nem csak 

magyar nyelven érhető el? A já- 
ték készítői kértek meg titeket arra, 
hogy fordítsátok le? 


rAZT HISZEM, AZ EVE VILÁGA 
nagyon jól szimulálja a való életet és a 
gazdaságot. Aki ügyes és szerencsés, ] 
akár űrhajó nélkül is képes egész cégek 
vagy szövetségek életét irányítani. El le- 
het foglalni állomásokat és rendszereket, 
egyetlen ,puskalövés nélkül" is. A játék- 
ban fokozottan érvényesül az a mondás, 
hogy nem az számít, hogy ki vagy, csak 
az a fontos, hogy kit ismersz." 
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HAVENT PLAYED EVE ONLINE YET? 
WANT TO LEARN MORE? 


A guide-ot nem a játék készítőinek 

kérésére fordítottuk le angol nyelv- 
re, de nem bántam meg, mivel hatalmas 
sikert aratott, több mint tízezren töltöt- 
ték le 24 óra alatt. A megjelenés után a 
CCP egyik munkatársa felajánlotta, hogy 
hivatalos áldásukat adják a könyvre és 
segítenek a terjesztésében is. 
Nem sokkal ezután levelet kaptam egy, 
a Berkeley Egyetemen (Kalifornia) ta- 
nuló egyetemistától. Engedélyt kért ar- 
ra, hogy egy kreditrendszerben tartha- 
tó Bevezetés az EVE Online-ba" óra ke- 
retében tananyagként használhassa a 
könyvet. 
Egy másik CCP-s alkalmazott pedig még 
azt is elárulta, hogy a legjobb barátját 
az ISK segítségével tudta rábeszélni ar- 
ra, hogy elkezdjen játszani az EVE-vel. 


K Mennyire ismert és népszerű a 
magyar játékosok körében a 
guide? 


A magyar játékosok körében na- 

gyon népszerű a könyv, gyakorlati- 
lag ,kötelező" olvasmány. Remélem, hogy 
a munkánk (igen, ez igazi csapatmunka 
volt) elnyeri mindenkinek a tetszését. 
A célom az volt, hogy egy független és 
hasznos segédanyaggal bővítsük a játé- 
kot kedvelők ,könyvtárát". 


5 TRY EVE ONLINE NOW c 


K Mik a terveitek a jövőre nézve? 


Rövid távon a hibák kijavítása sze- 

repel a teendők listáján. 
Mermaliorral beszélgetve felmerült egy 
PVP-guide elkészítésének ötlete is; kide- 
rült, hogy ő és csapata már javában dol- 
goznak rajta, és felajánlotta, hogy csatla- 
kozzam a munkához. Örömmel tettem 
eleget ennek a felkérésnek, jelenleg is 
gőzerővel dolgozunk a , második köny- 
vön", amely az EVE harciasabb oldalának 
megismeréséhez nyújt majd segítséget. 
Az ISK-ra visszatérve, szükségesnek ér- 
zem pár rész átdolgozását és javítá- 
sát, de természetesen a kiegészítésre vá- 
ró részek listája sem rövid. Gyakorlatilag 
patch-ről patch-re bővülni fog a könyv. 


K Mikor várható a következő ki- 
adás és milyen újdonságok lesz- 
nek majd benne? 


A CCP 2011. január 18-án kiadja 

az EVE Online legújabb kiegészítő- 
jének ,befejező" patch-ét. A kiegészítő hi- 
vatalos oldalán (http://www.eveonline. 
com/en/incursion) is megtalálható in- 
formációk szerint többek között tartal- 
mazni fogja a régóta várt változásokat a 
planetary rendszerben (végre sokkal ke- 
vesebb kattintgatás lesz és jobban ská- 


LÁSZLÓ KEDVENC JÁTÉKBELI 
űrhajója a Rorgual. Hatalmas, fenséges, 
tökéletes útitárs és egyben parancsnoki 
hajó is, ha aszteroidabányászatról van 
szó. Azon kevés hajók egyike, ami ha akti- 
válja a speciális modulját, képes (részben) 
átalakulni is. Ő maga építette, ő maga 
szedte össze minden darabkájához az 
anyagot. Elmondása szerint nagyon nehéz 
volt, hónapok munkája fekszik benne. 
Amikor csak látom, mindig megigéz a 

I látványa" - mesélte. 


lázhatjuk a termelést is). Megváltozik a 
,NeoCom" rendszer is; ez a különböző 
funkciók elérésére szolgáló grafikus pa- 
nel teljes megújulását jelenti. Természe- 
tesen nemcsak változások és hibajavítá- 
sok lesznek ebben a csomagban, hanem 
például bemutatkozik a vadonatúj 
(Carbon-technológiára épülő) karakter- 
generáló rendszer, valamint a most kitel- 
jesedő Sansha invázió is teljesen új lehe- 
tőségekkel fogja gazdagítani a játékosok 
számára elérhető tartalmat. 

Az új patch-nek köszönhetően lesz mit 
átírni és hozzáadni a guide-ban megtalál- 
ható információkhoz. Várhatóan a patch- 
et követő napokban fog megjelenni az 
ISK 2.05 HUN, úgyhogy igyekszem, hogy 
ezek a változások és újdonságok bele- 
kerüljenek a legfrissebb ISK-kiadásba is 
(sajnos a Sansha invázió még nem lesz 
benne). (23 
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A FIÚK A BÁNYÁBAN 
DOLGOZNAK 


Aki még nem játszott vele, nem tudja, miről marad le... 


Z UTÓBBI IDŐBEN SOK 
A: JÁTÉK FUTOTT BE 

(BRAID, WORLD OF G00 
STB.), azonban a Minecraft nem- 
csak sikeres lett, hanem rögtön 
popkulturális jelenséggé lépett elő. 
Minden bizonnyal az első játékprog- 
ram lesz a videojátékok történelmé- 
ben, amelynek már az alfa-változatá- 
ból több mint félmillió példányt ad- 
tak el, a béta-verzió eladásai pedig 
lassan átlépik az egymilliót. S hol van 
még a vége?... 


MI LEHET A TITOK? 

Most valószínűleg sok cégnél igye- 
keznek megfejteni a siker okát, ám 
kívülállóként elég nehéz megérte- 

ni a Minecraft nagyszerűségét. Ah- 
hoz képest, hogy egy ember fejlesz- 
tette (most már egy kisebb csapat 
van mögötte), elképesztő sikert ara- 
tott. Nagy, AAA-s címeknél is örül- 
nek manapság az egymilliós eladás- 
nak, itt pedig még meg sem jelent a 
játék, máris elment ennyi belőle. S0- 
kak szerint nagyon egyszerű a siker 
titka: a Lego Classichoz való hason- 
lóság. A Minecraft alappillére ugyan- 
az, mint a legóé, bár itt méretre nincs 
annyi különböző blokk, de ezeket (kü- 
lönböző szabályok szerint) összeil- 
lesztve bármit fel lehet építeni, amit 
csak ki tudunk találni. Német felhasz- 


nálók a Reichstag épületét készítet- 
ték el, mások a Star Trek Enterprise 
hajóját modellezték, de születtek már 
várak, városok, metrók, alagutak, vi- 
deojáték-figurák szobrai és még ren- 
geteg minden, amit csak el lehet kép- 
zelni. Itt azonban van egy másik le- 
hetőség is: a terep lebontása, elvégre 
bányászjátékról van szó - a nyers- 
anyagokat ki kell termelni, a szer- 
számokat, építőanyagokat létre kell 
hozni, ehhez logisztikai rendszereket 
kell kialakítani központokkal. Tehát 
nem elég, hogy építünk, hanem me- 
nedzselni is kell a térképet, amin va- 
gyunk. Mindehhez hozzátartozik egy 
"Végtelen" játéktér, hiszen bár füg- 
gőlegesen van határ (mélységben és 
magasságban is), de vízszintesen (az- 
az horizontálisan) elvileg négy Föld- 
méretű térképet képes a rendszer ge- 
nerálni... Apropó, generálás: a béta- 
verzió már igen sokféle környezetet 
képes megjeleníteni (havas, jeges, Si- 
vatagos, vulkános, mező, erdő, víz- 
esés stb.), emellett látványos tája- 
kat generál a program. Ráadásul 
nem elég a végtelen játéktér, hanem 
a sandbox játékok nagy előnyét is ki- 
használhatjuk: arra megyünk, amer- 
re akarunk, nem köt minket senki és 
semmi... Csak azt kell észben tartani, 
hogy a kezdőpontra térjünk vissza, ha 
meghalunk. 


7 G "8 


MÁSNAK TEÉRKÉPE TÁJ 
Nekünk pedig sok-sok blokk. Első lá- 
tásra csúnya, amolyan "90-es évek 
feelingje van. Az ember azonban ha- 
mar rájön, hogy igen praktikus ez a 
fajta grafika, ugyanis általa tökélete- 
sen átlátható és tervezhető lesz a pá- 
lyánk. Amikor pedig már a zseniális 
építményeinket rakjuk össze, addig- 
ra már úgyis megszoktuk a kinézetet, 
amely egyébként is moddolható. Ap- 
ropó, moddolás. Notch, az eredeti ké- 
szítő mindig is erősen moddolható já- 
tékról beszélt - ezt sikerül is meg- 
valósítani. Elképesztő mennyiségű 
modifikáció létezik az alapjátékhoz, 
illetve a szerverekhez, kismillió olyan 
funkció vagy grafikai változtatás ér- 
hető el, amelytől tényleg totálisan 
testre szabhatjuk a Minecraftet egy 
teljesen saját ,kiadást" létrehozva 
belőle. Emellett pedig növekszik a lét- 
rehozható épületek, világok, ötletek 
és egyebek száma. A , sima" építkezés 
mellett a Minecraft logikai ,áram- 
köröket" is támogat, Így szó szerint 
programozható gombok, lenyomha- 
tó switchek találhatók benne, ame- 
lyek programozása ismét csak a kre- 
ativitástól függ. Amióta láttam egy 
mozgólépcső-megoldást (a legóban 
az volt az egyetlen kihívás, amit s0- 
sem tudtam megépíteni), azóta is ke- 
resem azokat a dolgokat, amelyeket 


104 / WWW.GAMESTAR.HU 


Minecraft luxus: nappali 
a vízesés mögött 
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Citadella di Tréfli - aki itt eldob egy pénzdara- 


bot, az valamikor életében még visszatér ide 
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AMENNYIBEN VALAKI KI SZERETNÉ PRÓ- 
BÁLNI A MINECRAFTET, LÉTEZIK RÁ EGY 
INGYENES LEHETŐSÉG 


lehetetlen megoldani, viszont eleddig 
nem jártam sikerrel: mindent sikerült 
vagy kreativitással, vagy moddal el- 
készíteni. Döbbenet. Akiknek pedig ez 
sem elég, azoknak számtalan editor 
és egyéb segédprogram áll rendelke- 
zésére, amellyel a tájat lehet módosí- 
tani, vagy olyan objektumokat lehet 
a játékba betenni, amit nehéz lenne 
megépíteni. A Minecraftre abszolút 
igaz, hogy ha valamit nem lehet ben- 
ne megcsinálni, akkor szinte biztos, 
hogy hamarosan jön egy mod, ami 
segít megoldani a problémát. A já- 
ték egyébként még csak béta-verzi- 
ójú, tehát elő-előfordulhatnak ben- 
ne bugok (a multiban leginkább), a hi- 
bajavítás azonban iszonyat gyors, az 
új feature-ök beépítése is általában 
hamar megtörténik (a legközeleb- 

bi patch-ben például egy víziszörny 
és a blokkok festésének képessége 


is megjelenik majd - magyarán még 
többet lehet kreatívkodni). 


EGYÜTT ÉPÍTÜNK, EGYÜTT 
ROMBOLUNK 

A játék kétségtelenül nagy ígérete a 
multi - nemcsak azért, mert sokan 
lehetnek egy térképen, hanem azért 
is, mert a szervereket szabadon kon- 
figurálhatják a kedves felhasználók, 
így más-más Minecraft is futhat raj- 
tuk. Mivel a Minecraft egy alapvető- 
en békés játék (az, hogy néha felrob- 
bant egy NPC, az benne van a pak- 
liban), így ez a tény sokáig békés 
multit is jelentett - közös építés, hal- 
leluja, csudajó, gyönyörű az élet. Az- 
tán bekerült a tűzgyújtás lehetősé- 
ge, amelyet több videó is bemutatott, 
ennek folyományaként a legjobb ma- 
gyar szervert is porig égették az ak- 
kortájt odalátogató vérpistik. Egy 


megfelelően konfigurált szerverrel 
ma már elérhető, hogy bizonyos terü- 
letek ne lehessenek lerombolhatók/ 
felgyújthatók, hanem különböző he- 
lyeket csak bizonyos játékosok mó- 
dosíthassanak. Gondoljunk csak be- 
le abba a helyzetbe, hogy három hé- 
tig faragjuk ki a sziklából a csodás, 
hatalmas azték piramisunkat, ame- 
lyet aztán 150-200 TNT használatá- 
val kb. 2 perc alatt dönthetnek rom- 
ba. Nem túl jó érzés. 

Ezért én egyelőre azt javaslom, hogy 
csak megbízható helyre menjünk 
multizni, haverokkal, barátokkal, ne- 
hogy nagy szívás legyen a vége. Az 
egyik legismertebb magyar szerve- 
ren, a Plastikon például csak akkor 
lehet építeni bármit is, ha regiszt- 
rálva vagy - amíg nem regisztráltál, 
addig csak sétálni lehet (és jól meg- 
halni, ha épp arra jár egy mob). Né- 
hány modder már egész addig el- 
ment szervertémában, hogy létre- 
hoztak egy MineOS nevű Linux-alapú 
oprendszert, amely egyben egy na- 
gyon könnyen telepíthető Minecraft- 
szerver is - így aztán tényleg bárki 
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Bal felül ez egy felhő, 
nem egy újabb szörny 


Sz) 
NYVWWWW 


20 


Ve 
pur KK (RK (NN OH ON IN , EIEE 


MINECRAFT, A SIKERHALMOZÓ 


i ka Díjak és jelölések 
I fe 


é P .  OXIIZZÁZZ 
SÉT KEB sal APS 


911-I 68 


i mm 
HI 


-S ő 


TI MONDTÁTOK 


- bladesoft78 


- pisti49 


- Cooper911 


elindíthatja a saját szerverét. Mind- 
kettőt érdemes kipróbálni, a népsze- 
rű tömeges szervert és a saját, privát 
szervert is. 


BETA ÉS CLASSIC 

Amennyiben valaki ki szeretné pró- 
bálni a Minecraftot, megteheti - 
Minecraft saját honlapján a játék el- 
ső, azaz classic változata érhető el (a 
mentéshez regisztráció szükséges). 
Ebben a változatban csak a blokkok 
letevése van benne végtelen mennyi- 
ségű ,ellátmánnyal", tehát aki ,csak" 
építkezni akar, annak ez feltétle- 

nül ajánlott. A bétában már megjele- 
nik a Survival mód, rendelkezésünkre 
állnak állatok (ételt és egyéb dolgo- 
kat lehet előállítani belőlük), NPC-k, 
amikkel harcolni kell, rengeteg hol- 
mi craftolható (lépcsők, TNT, ajtók, 
bútorok, festmények stb.) és bizony 
minden erőforrásért meg kell küzde- 


ni. A béta azonban csak vásárlás ese- 
tén próbálható ki, viszont mindenki- 
nek ajánlom a béta-verzió megvéte- 
lét - nem hazudok, ha azt mondom, 
hogy ez a legjobban elköltött 10 eu- 
róm volt. Persze mielőtt megven- 
nénk a játékot, érdemes kipróbálni a 
classic változatot, hiszen tényleg ki- 
váló arra, hogy kipróbáljuk, vajon ne- 
künk bejön-e ez a kreatívkodás, vagy 
nem. Sokkal többféle blokktípusból 
építkezhetünk, mint a bétában, így 
igazi színes, szélesvásznú képeket is 
lehet készíteni. Azonban tudomásom 
szerint ez a változat csak böngésző- 
ben játszható. 


ADDIKTÍV A VÉEGTELENSÉGIG 
ÉS TOVÁBB 

Furcsa játék a Minecraft, mert első- 
re csúnya, sőt sokaknak talán kompli- 
káltnak is tűnik - aztán egyszer csak 
nincs menekvés. Már az is igen izgal- 
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Úgy gondolom, az eredetiség és a köny- 
"4. nyűelérhetőség sokkal fontosabb, 
(8 mint a szerencse. Ha egy olyan játékot 
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csinálsz, amely mestermű, jó és relati- 
ve egyedi, akkor rengeteg potenciális 
felhasználód lesz. — 6 
2791 ra Minecraft létrehozója 


mas, ha csak azt figyeljük, hogy egy 
multiszerveren mit ügyködnek a töb- 
biek, arról nem is beszélve, hogy ha 
bevonnak minket az építésbe, felada- 
tokat adva nekünk, az még érdeke- 
sebb lesz. Én például nagyon szere- 
tek ilyesmikkel eljátszogatni; az egyik 
multiszerveren például van egy kis ví- 
kendházam és azt alakítgatom (virá- 
gokat ültetek a kertbe, fákat növesz- 
tek, kerítést telepítek), ezzel bár- 
mennyi időt el tudnék tölteni. 

Könnyű rájönni, hogy mit hogyan kell 
alakítani, de azért vannak fontos dol- 
gok, amiket érdemes tudni. Ilyen pél- 
dául az, hogy az egész játék egy lebe- 
gő platformon helyezkedik el, illetve 
a különböző blokktípusoknak más és 


más tulajdonságaik vannak: a homok 
és a zúzalékkő gravitáció hatására 
leomlik, de a szikla nem (tehát ha ki- 
bontunk egy réteget a szikla alól, ak- 
kor a levegőben marad). A levegő- 

be csak úgy nem lehet építeni, hanem 
ha egy blokkot le akarunk rakni, ak- 
kor egy már létező blokkhoz tapadnia 
kell - ilyenkor kell nekiállni állványoz- 
ni. Emellett fontos tudni, hogy óvato- 
san kell bánni az üveggel, amely na- 
gyon jó, de például nem lehet rárakni 
se létrát, se fáklyát. Célszerű ilyen- 
kor ,leszaladni" a pokolba (Nether), 
majd onnan szerezzük be a fluoresz- 
káló zöld blokkot - világításnak ez is 
kiváló. Ha nem tetszene, akkor sze- 
rezzük meg a Nether piros blokkját, 


Mindenki átesik ezen a kihívá- 
son - alagútépítés a víz alá 
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amely örökké ég, meggyújtva szintén 
elég látványos. Persze a Netherbe a 
multisok egyelőre nemigen mehet- 
nek; a szinglisek is csak azután, hogy 
legalább 12 darab obszidiánt sike- 
rült kibányászniuk, ami - előre szó- 
lok - nem lesz könnyű, bár lényege- 
sen könnyebb, mint az olyan ritka ás- 
ványok, mint a pirit, gyémánt vagy 
arany kibányászása. 

Ha úgy gondolnánk, hogy mindez túl 
bonyolult lenne számunkra, ne adjuk 
fel, hiszen szerencsére az internet te- 
le van minecraftes oldalakkal, segéd- 
anyagokkal, YouTube-filmekkel és már 
a mi Web4-ünkön is van Minecraft- 
oldal (Minecraft.web4.hu), így szin- 
te minden információ megszerezhető 
a játékról. Viszont előre szólok: aki rá- 
kap, annak annyi. Ennél , rászokósabb" 
játékot nemigen ismerek... 


A JÖVŐ ÉS AMI MÉG LEHET 

A játék stílusából és a fejlesztők 
mentalitásából kifolyólag lehet sej- 
teni, hogy bármilyen újdonságot is 
tesznek a játékba (pletykálnak jövő- 
beli Impossible nehézségi fokot, ami- 
kor végleges a halál), a függőség 
megmarad. Az biztos, hogy nagyon 
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sokan szeretnék, ha lenne tutorial a 
játékban (pedig a YouTube-on kiváló 
tutorialvideók vannak), ha lenne vala- 
mi cél (így csak a szörnyek elkerülé- 
se a cél; gyakorlatilag magunknak ta- 
láljuk ki a projekteket) és ha még job- 
ban moddolható lenne a játék. Amit 
én szeretnék, az egy beállítgatha- 

tó pályagenerátor, ahol a fontosabb 
dolgokat csúszkákkal lehetne beál- 
lítani, repülők vagy közlekedési esz- 
közök kraftolási lehetősége, a men- 
tések valamilyen központi megosztá- 
si lehetősége, több mint 5 save fájl és 
még rengeteg apróság. Jó lenne az 
is, ha lennének warppontok a képer- 
nyőn a közlekedés meggyorsítása mi- 
att, illetve az is jól jönne, ha a napot 
is megállíthatnánk... 

Azt hiszem, túl sok időt töltöttem a 
cikk megírásával, közben ki tudja, mi 
történt a multipartimban, úgyhogy 
már logolok is be. Adieu! GS 


" d ye 
RO RK OR B 
pe" " 


" MÁSVILÁG 


Hogy mindig legyen mit hallgatnod, 
nézned és olvasnod! 


A félszemű 


ONDOLOM, NAGYON KEVE- 
G: láttátok a True Grit című 

filmet, amelyben John Wayne 
volt a főszereplő. A történet szerint 
az egykori kiváló, nagyon jó hírű, de 
mára kiégett, félszemű marsall és egy 
texasi ranger elindulnak, hogy elkapják 
egy makacs, keményfejű lány apjának 
gyilkosát. Útjuk során Arkansasből egy 
indiánok lakta területre, Oklahomába 
jutnak, ahol sok mindennel meg kell 
küzdeniük, ráadásul eleve nem egyszerű 
a szituáció, ugyanis a kislány nagyon 
makacs és sokkal érettebb, mint a kora, 
a félszemű pedig... Nos, küzd egykori 
nagyszerűségének árnyékával. John 
Wayne annak idején Oscar-díjat kapott 
a főszerepért. 


ELÉG FÉL SZEM? 
Mindenkinek ajánlom a fent ismerte- 
tett John Wayne-filmet, ami ugyan 
nem lett klasszikus, de egész kelle- 
mes darab, főleg a főszereplő kiváló 
alakítása miatt, illetve azért is javas- 
lom a megtekintését, mert így leg- 
alább össze lehet hasonlítani a Coen 
fivérek mostani filmjével, amely vol- 
taképpen a True Grit 
remake-je. A kü- 
lönbség csak az, 


hogy John Wayne ezúttal Jeff 
Bridges lesz. Igen, jól hallottátok, 
nem valami acélkemény szuperhős- 
legenda, hanem Jeff Bridges, akit 
néhány napja a Saturday Night Live- 
ban láttam bohóckodni. Ami pedig 
nagyon meglepő: állja a sarat az 
összehasonlításban, hiszen Jeff 
Bridgest két szervezet is jelölte nagy 
presztízsű díjra főszereplőként (igaz, 
nem kapott Oscart, de akkor is), tö- 
kéletesen megérdemelten. Ez a fur- 
csa, világtól elrugaszkodott, az em- 
bereket a törvény nevében néha jo- 
gosan, néha kissé elhamarkodottan 
öldöső ember, voltaképp egyfajta 
nemes küldetésként éli meg a 14 

éves lány által adott feladatot. Per- 
sze a pénz a lényeg, de mégis a fel- 
adat az, ami végre kicsit kimozgatja 
a whiskygőzös poshadásból. Már nem 
lesz sem ügyesebb, sem gyorsabb, hi- 
szen már nem fiatal, de végtelenül ta- 
pasztalt. Nem szeretnék itt oldalakon 
át lelkesedni Jeff Bridges teljesítmé- 
nyén, aki minden szempontból kiváló 
színész, egyedül miatta is érdemes 
lenne ezt a filmet megnézni. A ,női" 
főszereplő, a valós életben is 14 éves 
Hailee Steinfeld is jól játszik — s külön 
öröm számomra, hogy nem 


Nemrég láttam Jeff Bridgest 

a Saturday Night Live című ko- 
médiasorozatban - igen meg- — 
győző volt komikusként. Most — 
! 


pedig a Félszeműben is legszebb 
napjaira emlékeztet. További jó 
hír, hogy a Stratovarius megta- 
lálta elvesztett önmagát! Nincs 
más hátra: jó filmnézést és ze- 
nehallgatást kívánunk! 


Gyu 


egy huszonéves színésznőt próbáltak 
tiniként eladni. 


IGAZSÁG, MUTASD MEG 
ARCODAT, NEZZ A FENYBE... 
A filmből megismerhetjük a vadnyugat 
minden ,igazságát" és romlottságát - 
azt, hogy az igazság milyen gyorsan vál- 
tozik és mennyire lényegtelen, ha van 
nálunk egy fegyver. Ebben a kemény 
környezetben azonban mégis erős az 
igazság iránti vágy és ezért rengeteg 
mindenre képesek az emberek. A film 
nem klasszikus westernsztori, bár eldör- 
dülnek benne lövések, vannak hosszú lo- 
vaglások, sőt egy-két indián is feltűnik, 
bár csak rövid időre. Nem is ezek a kül- 
sőségek a lényegesek, hanem a párbe- 
szédek, a főszereplők viszonyának ala- 
kulása, a történet. A félszemű megle- 
hetősen jó film, aki szereti a drámát, az 
érdekes történeteket, a kiváló színészi 
teljesítményeket, feltétlenül nézze meg. 
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Kaptár - Túlvilág 3D 


EM KEVÉS SZERVEZŐMUN- 
a kát jelentett, hogy a Resident 

Evil sorozat legújabb részét 
megnézhessem 3D-ben, hiszen mozi- 
ban nem láttam, s bár a Blu-ray lejátszók 
egyre inkább terjednek, ennek ellenére 
nem hevernek minden lakásban, port 
gyűjtögetve modern 3D-s technológiát 
támogató eszközök. Lényeg, ami lényeg, 
sikerült megnézni. 
Igencsak vegyesek az érzéseim, 
igyanis a film javarészt arra épül, 
ogy minden, vagy legalábbis min- 
den második jelenetben legyen vala- 
ni 3D-s trükközés - felénk fröccsenő 
zombiagyvelő-daraboktól kezdve a lát- 
ványosan lelassított esőig igen sokszor 
ogjuk látni a 3D kétségtelen jelenlé- 
tét. Ez nagyon jó dolog, hiszen végül is 
benne lenni egy Resident Evilben min- 
dig jó, főleg, ha az ember nincs egye- 
dül és ott van mellette Milla Jovovich, 
Ali Larter vagy Spencer Lock. Per- 
sze az ukrán származású amerikai mo- 
dell és színésznő, Milla Jovovich viszi 
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el a többiek elől a pálmát, aki eddig is 
a legfőbb szereplő volt a sorban. 

A Túlvilág egy videojátékon alapuló film, 
épp emiatt nem szabad az , igazi" filmek 
(legtöbbször logikus történetvitelét, ma- 
gyarázatait és logikáját keresni benne 
(például a főhős városról városra rep- 

ked, ki nem fogyó benzinmennyiség- 

gel - ez természetesen hülyeség). Azon- 
ban mint a videojátékoknál, úgy itt sem 

a realitásban kell a választ keresni, ha- 
nem inkább az akcióban, mivel pedig a vi- 
deojátékok java része jóval exhibicionis- 
tább, mint általában a filmek. Bátran be- 
tehetjük Blu-ray lejátszónkba ezt a filmet 
úgy, hogy nem várunk tőle hatalmas szto- 
rit, viszont elképesztő mennyiségű lát- 
ványt és zombihentelést, illetve XXL adag 
3D-s látnivalót igen. Arról se feledkezzünk 
meg, hogy itt van nekünk Milla Jovovich, 
aki minden szerepében kiváló, legyen az 
zombihent, vagy bármi más. Ezt a filmet 
nem ajánlom azoknak, akiknek a logikus 
sztori a legfontosabb szempont - azoknak 
viszont, akik egy látványos 3D-s filmet 
akarnak barátaiknak mutatni és mindezt 
különösebben nem gondolkodtató 
körülmények között (azaz kikapcsolva 
hétköznapokból), azoknak ez a legmeg- 
előbb film. Ráadásul hentelik benne 
a zombikat; ez manapság úgyis divat! 
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bernek, ha egy viharra 


Mu] INDIG JÓL JÖN AZ EM- 


előre figyelmeztetik - 


duplán igaz 


ez a TEN új albuma 


kapcsán. A dallamos rockzene 
legkarizmatikusabb angol képvise- 


lője maga is 
van túl, ám t 


elég viharos időszakon 
agcserék, napokig- 


hetekig tartó feloszlások után csak 


összejött az 


új anyag, amelynek 


producere Dennis Ward, az új 


dobos pedig 


Mark Zonder (Fates 


Warning). Az új TEN-album Gary 


Hughes frontember szerint is sokkal 


kommerciálisabb hangzású, mint 
első két lemezük volt - amennyiben 


a rádiók (leg 


nának ilyesmit, a TEN tuti bekerülne 


a rotációba. 


alábbis itthon) játsza- 


A zenekar legendás 
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Benedictum 
- Dominion 


MIKOR OLVASTAM A LEMEZ 
borítóját, majd elhelyeztem 


a korongot a CD-lejátszóban, 


igencsak meglepődtem. Azt hittem, 


valaki elcserél 


e a lemezeket, viszont 


összezavarodtam, hiszen a dalszövegek 


stimmeltek. Miért volt ekkora a 
petésem? Veronica Freeman, a sze! 


áthatóan (és 


néha meglehe 
— pedig ha lát: 
pig dögös bőr: 
hang, nagyon 


dicsért) dögös énekesnő az albumon 
meg 


egy nőtől pedi 
keseknél manapság a tiszta, operaszerű 


egle- 
internetszerte is igencsak 


tősen férfiasan szólal 
nátok a koncerteken, tal- 


dögös, erőteljes, egyéni, 
g főleg, ugyanis női éne- 


hang a divat, 


egalábbis rocktémákban. 


I . A Benedictum színtiszta metált játszik, 


a szokásos démonikus, misztikus témák- 
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arning 


nmel 


szerkóban... Szóval érdekes 


Spellbound című lemezét közelíti 
a dalok kemény megszólalása. A leg- 
fontosabb a TEN bármely lemezén 
Gary Hughes teljesen egyedi hangja, 
amelytől a zenekar tulajdonképpen 
az, ami. Az album dalai fülbemá- 
szóak, a hangszerelés, a kórusok 
igényesek, a megszólalás meggyőző 
- mi mást kívánhatna még az ember 
az angol dallamos rockzene egyik 
legfőbb zászlóvivőjétől? 


kal, á la Dio. Ez nem is véletlen, hiszen az 
öt tagból hárman egy Dio-tribute banda 
tagjai volt annak előtte. Hadd legyek 
elfogult: számomra a lemez kulcsmo- 
mentuma a Rush 2112 című számának 
a feldolgozása volt - az első kettő és az 
utolsó tétel lett a Benedictum áldozata, 
és összességében véve nem is lett rossz. 
Amint megszoktam Veronica Freeman 
hangját, nagyon megtetszett. Addig 
elég fura volt. 
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Jack McDevitt: 
Polaris és Elveszett kolónia 


OKAT SZOKTAM MAGAM- 
§- keseregni, hogy manap- 

ság már nem olvasok olyan 
jó sci-fi regényeket, mint ami- 
lyeneket régen - bár valószínűleg 
azokat is az újdonság varázsa miatt 
szerettem oly nagyon. Manapság alig 
van olyan SF-regény, amit ne tennék 
e egy idő után, akár az ötlettelenség, 
akár a rossz karakterek miatt. Nos, 
pont emiatt szerettem meg McDevitt 
atrilógiáját", amelynek a címben 
említett két regény a két utolsó tagja, 
ivel képes volt felnőni a nagyokhoz 
(az elsőről, a Született stratégáról már 
azt hiszem, írtunk a Másvilágban, de 
ha mégsem, be fogom pótolni). 
Persze a regények nem tökéletesek, 
a szereplők néha logikátlanul cselek- 
szenek, a sztoriban sincsenek hatal- 
mas csavarok, viszont képes voltam 
egy ültő helyemben kiolvasni mindkét 
regényt, mert számomra nagyon izgal- 
mas volt a történet. 
A trilógia főszereplője Alex Benedict, 
sidekickje pedig egy Chase nevű nő 
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(ő narrálja a Polarist és az Elveszett 
kolóniát). Ők ketten régiségkereske- 
dők, akik saját maguk kutatják fel az 
értékes darabokat és ezek eladásá- 
ból élnek meg. A Polarisban a címadó 
űrhajóról titokzatos módon eltűnnek 
az emberek, Alex pedig megpróbál- 
ja őket felkutatni, az Elveszett kolóni- 
ában pedig egy több ezer éves sztori 
felgöngyölítését vállalják el ők ketten. 
A trilógia egyes könyveit tehát csak 

a főszereplő személye köti össze, aki 
amolyan SF-Indiana Jones (bár nem 
régész), Chase-zel érdekes helyszíne- 
ken járnak és furcsa dolgok esnek meg 
velük. A személyiségük teljesen kidol- 
gozott, Chase sokszor kérdőjelezi meg 
magában a munkaadóját, aki több ar- 
cát mutatja meg nekünk a regények 
alatt: egyszer sármos üzletkötő, egy- 
szer pedig úgy ujjong, mint egy gyerek, 
a megtalált régiségek láttán. 
A regényekben nincs sok technoblabla, 
így azoknak is tudom ajánlani, akik 
vagy csak ismerkednek a stílussal, 
vagy pedig nem is szeretik a tudomá- 
nyos fantasztikumot. Legfőképp vi- 
szont azoknak fog tetszeni, akik sze- 
retik a nyomozós, krimis történeteket 
és a kalandregényeket. Ez a trilógia 
ugyanis tökéletes kalandregényekből 
áll, felnőtteknek szóló sztorival. 
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Juan Diaz Canales - 
Juanjo Guarnido: Blacksad 


ENDHAGYÓ AJÁNLÓ KÖ- 
ke vetkezik: a két spanyol 

úriembertől ugyanis most 
képregényt fogok bemutatni, 
méghozzá olyat, ami angol nyelvű 
(lelkes magyar rajongók azonbar 
efordították magyarra is, úgyhogy 
nem kell aggódni). A nyomozó 
Blacksad, a fekete párduc története 
ízig-vérig noir, méghozzá egy olyan 
világban, ahol állatformában jelennek 
meg a szereplők. Mindez azonban 
he riasszon el titeket, egyáltalán 
nem gyerekeknek való a négyrészes 
képregényfolyam: van benne lövöldö- 
zés, verekedés, fröcsög a vér, amolyan 
jó kémfilmhez illően. Eddig angolul 
csak három rész jelent meg, az első 
ész klasszikus nyomozós, a második 
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Patrick Ness: 
Kés a zajban 


Walking a címe), azonban az 

első rész megállja a helyét 
önmagában is, úgyhogy nyugodtan 
beszélhetek róla. A regény elég különc, 
ugyanis a nyelvezete eleinte nehezen 
megszokható: a főszereplőnk egy kis- 
kamasz éves fiú, aki a férfivá avatása 
előtt áll, furcsán jegyzi le a gondolatait, 
azaz rengeteg helyesírási hibával. Todd, 
a főszereplőnk egy idegen bolygón él, 
egy olyan városban, ahol csak férfiak 
élnek, ráadásul hallani lehet a gondo- 
lataikat. Prentissváros emiatt nagyon 
különös és sötét, hiszen a férfiak mik- 
ről gondolkodnának? Bizony nőkről és 
gyilkolásról. Nem gyereknek való hely. 
A történet legelején Todd azonban 
rálel egy olyan helyre, ahol nem hallat- 
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I Ez EGY TRILÓGIA (Chaos 


rész már kacifántosabb, ugyanis meg- 
jelenik benne a rasszizmus kérdésköre, 
a harmadik részben pedig nukleáris 
fenyegetéssel néz szembe sármos 
főszereplőnk. Blacksad története 
csodásan néz ki, ilyen jól kidolgozott 
festésű képregénnyel még nem 
találkoztam, minden egyes képkocka 
beszippant, hihetetlen munka lehet 
mögötte. Ráadásul a sztori is remek. 
Kapásból tízezem. 


szik más ember gondolata - megtörik 
a Zaj. Amint ezt elmondja a nevelőszü- 
leinek, azok megrémülnek, és elküldik 
Toddot a városból, nehogy baja essék 
- és itt kezdődik Todd vesszőfutása az 
őt üldöző férfiakkal a nyomában. Nos, 
most biztos kapkodjátok a fejetek, de 
biztosíthatlak titeket, hogy később 
mindenre fény derül, a sztori nagyon 
izgalmas, lehet szurkolni Toddnak, 
nehogy elkapják. 


o) 


Scheepers 
- Scheepers 


OKAN KÉRDEZIK TŐLEM, 
§- mi is az a ,high-pitch 

voice", ami annyira tetszik 
nekem metálénekeseknél - íme 
egy tökéletes válasz: Ralf Scheepers, 
a Primal Fear énekese is ilyen stílusú. 
A négy oktáv hangterjedelmű német 
dalnok magasan csillogó hangja bizony 
nagyon tetszik, nem is kell tagadnom. 
Az album maga Gamma Ray- és 
Primal Fear-lemezekre emlékeztető 
fantasy-light stílusú témákat tartal- 
mazó powermetal, az utóbbi bandából 
pedig hárman is segítettek Ralfnak 
elkészíteni a szólóalbumot, amelyen 
többek között akkora nagyágyúk is 
közreműködnek, mint a Victor Smolski 
a Rage-ből (a Before the Dawn című 
Judas Priest-feldolgozásban). A többi 
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Stratovarius 
— Elysium 


TIMO TOLLKI UTÁNI 
A időszak második albuma 

az Elysium, ami kellemes 
csalódás volt: míg a Polarison talán 
picit érezhettük a gitármágus hiányát, 
mostanra viszont teljesen összeérett 
az új csapat. Már az első percekben 
a ,kopirájtos" Stratovarius-hangzás 
szólal meg, amely például örökzölddé 
tette a Hunting High And Low című dalt 
megannyi éve. 
A Polaris elég közepes volt, ehhez képest 
az Elysiummal a csapat alive and kickin; 
végre megfelelő mennyiségben szólalhat 
meg a billentyűs, Jens Johansson, a da- 
lok sem slamposak, hanem elegánsan 
fülletépőek, Timo Kotipelto pedig jobb, 
mint valaha. Az egész lemez olyan, mint 
a klasszikus Stratovarius albumok, így 
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sztárvendég Sander Gommans (ex- 
After Forever), Snowy Shaw (King 
Diamond, Therion) és Tim , Ripper" 
Owens (énekes, ex-Judas Priest, ex- 
Iced Earth, Malmsteen) a Remission 
of Sins című dalban. Ralf Scheepers 
lemezébe nemigen lehet belekötni, 
összességében véve nagyon kellemes 
sPrimal Fear-album" egy-két igencsak 
egyéni ,oldalvágással", amelytől csak 
egyénibb, eredetibb lesz. 


visszanézve nem is értem, miért kellett 
kiadni a 2005-ös és a 2009-es lemeze- 
ket. Az Elysiumon minden neoklasszi- 
kus elem jelen van, ami miatt már vagy 
15 éve imádom ezt a csapatot - ba- 
rokk csembalózástól kezdve gitártekeré- 
sen át minden. A megszólalás bombasz- 
tikus, a riffek és a billentyűsök ölnek, az 
énekhang pedig remek. Az egész lemez 
felér a klasszikusokhoz; igazi és eredeti 
Stratovarius. Vegyétek, vigyétek! 


Duran Duran: 


All You Need Is Now 


ONDOLOM, MINDANNYI- 
G:-- vannak kisebb-na- 

gyobb titkai, amelyekről 
nem szívesen nyilatkozunk nagyobb 
nyilvánosság előtt (vagy úgy 
egyáltalán). Én most előlépek és 
színt vallok: a Duran Duran mindig is 
a szívem csücske volt. Nem tudom 
megítélni, hogy mennyire menők vagy 
cikik manapság (emlékszem, hogy 
voltak már mindkettők), de hogy új 
lemezükön nyoma sincs annak, hogy 
egy több mint harminc éve nyomuló 
bandáról van szó, akik a birminghami 
hülyegyerek-státusztól a hajlakkos- 
válltöméses korszakon át jutottak 
el idáig, szintipopon, new wave-en, 
rockon át, töretlenül (vagy csak kisebb 
törésekkel), az tuti. Csinálja utánuk 
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Take That: 
Progress 


YU PÓKERARCCAL SÓZTA 

RÁM AZ ÚJ TAKE THAT 

LEMEZT, én pedig újra és 
újra az ürügyeket kerestem, amivel 
kihátrálhatnék a projektből (,,Ne 
haragudj, kedves Gyu, sajnos súlyos 
hallójárat-infulenziám van, halló?"). 
De hát csak nem riadok meg ettől az 
öt lazakeksztől! Robbie Williams saját 
munkáit különben is értékelem, úgyhogy 
ha már visszatért — mert ugye ez itt a 
nagy szenzáció -, végül is érdekes volt, 
hogy felismerhető marad-e Take That- 
köntösben. (Na de az milyen? Nyáá-nyáá, 
ennyi derengett.) Gondolom, látszik, hogy 
húzom az időt, úgyhogy gyorsan vázol- 
nám, hogy milyen esetben nem Így nézne 
ki ez a kritika, azaz mikor lenne valóban 
kritika: ha képesek lennének a csávók 
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ZANB 


valaki, hogy túlél mindenféle divatot, 
aztán a tizenharmadik nagylemeze is 
olyan dübörgő energiával indul, hogy 
csak kapkodhatjuk a fejünket. Aztán 
persze jönnek számok, amik érezhe- 

tően gyengébbek - töltelékek, na. Ez 


persze megbocsátható, ha összességé- 
ben izgalmas, változatos és kiforrott az 
anyag, amiben a régi Duran Duran leg- 
jobb pillanatai köszönnek vissza, mégis 
remek indítása egy új évtizednek. 


ZANB 


iróniával viszonyulni magukhoz, szépfiú- 
státuszukhoz, ahogy tette azt Robbie 
Williams is, minden lemezén. De nem. Ez 
itt komolyan vett takethatkedés, és mint 
olyan, számomra értékelhetetlen. Profi, 
míves nyáladzás, fülbemászó slágerekkel, 
a szép brit hagyományokon haladva, 
nyúlva egy kis Muse-t és Gueent, ahogy 
kell, sterilen, laborban összekotyvasztva. 
Nem zenekar ez, hanem egy pénzgyár 

— amivel igazából nincs bajom. Csak így 
nem tudok írni róla lemezkritikát. 
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TESTDRI 


UNLIMITI 


A Test Drive Unlimited lázasan készülő második epizódjában Ibiza szigetét vehetjük birtokba, ahol kedvünkre száguldozhatunk (rendőr azért lesz...), vagy a tengerparti 
"úton csendesen autózgatva gyönyörködhetünk a látványban, miközben álomautónk nyolc vagy tizenkét hengeres motorja muzsikál a háttérben. Az-első részhez képest 
jócskán megnövekedett, mintegy 1500 négyzetkilométeres játéktér 2400 kilométer hosszú úthálózatot rejt, amiből 800 km ralipálya lesz, így végre az offroad játszado- e ENE, 


-— "zásért lelkesedők is megtalálhatják számításaikat. 


DC UNIVERSE ONLINE 


EndreMan és Captain Gyu egymásról tépkedi le a szuperhős-pizsamát, hogy beléphess- 
enek végre a DC Universe Online világába. Az eredeti DC-karakterekkel találkozni eleve 
elképesztő nagy dolog, hiszen Batman, Superman, Green Lantern, Flash, Captain Marvel 
ugyanúgy jelen lesz a játékban, mint Lex Luthor, Riddler vagy Penguin. Mi persze nem őket 
alakítjuk, hanem viszonylag , névtelen" szuperhősként szolgáljuk Metropolist és annak lakos- 
ságát. A cikkből kiderül, hogy vajon 2011 az MMO-k éve lesz-e... vagy csak a pizsamáké. 
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ASSASSIN"S CREED 
BEROTHERHOOD 7 


Próbálnánk mi kötekedni, kukacoskodni, de az Assassins 
Creed: Brotherhood egyszerűen mindenben jobb lett, 
mint elődje, a kiváló Assassins Creed II - ráadásul immár 
többjátékos mód is kapott helyet benne. Konzolokra már 
tavaly megjelent a játék, most azonban nagyon kíváncsian 
várjuk, hogyan is sikerült a várva-várt PC-s verzió. Ag- 
godalomra nincs igazán ok, minden bizonnyal remekül 
sikerült... no de mégis mennyire? 
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FABLE III 


A Fable III a második epizód után ötven évvel játszódik. Az 
ország már az ipari forradalom időszakát éli, nekünk pedig 
a Fable II hősének leszármazottjaként kell megdöntenünk 
az ingatag lábakon álló trónt — sőt, saját kezünkbe venni 

a birodalom irányítását. Uralkodásunk során felelős dön- 
téseket kell majd meghoznunk, amelyek - ahogy a valóság- 
ban is - megváltoztatják a körülöttünk lévő világot, és 
alattvalóink életét. És kiderül: ez sem könnyű meló. 


BÜLLETSTOR 


Öröm nézni egy igazán kiváló FPS-játékost, egyszerűen azért, mert ha valaki ügyes, nagyon 
látványosan tud játszani. A Bulletstorm erre épít, hiszen menet közben mindvégig arra 
sarkall bennünket, hogy minél elképesztőbb megoldásokkal daráljuk le az elénk avászkodó 
ellenfeleket. Az igen látványos történet a 26. században játszódik, hősünk pedig Grayson 
Hunt, a Konföderáció elit katonája, akit azzal bíz meg a nagy hatalmú Serrano tábornok, 
hogy találjon meg és likvidáljon egy állítólag sok ezer ártatlan ember haláláért felelős férfit. 


Továbbra sem szakadhatunk el a Sandy Bridge platform- 
tól, mert februári számunkban P6//H67 alaplapokból 
szemezgetünk. Lesznek köztük kicsik, nagyok, olcsóbbak, 
drágábbak és kifejezetten tuningcélra alkalmas példányok 
is. Érdemes felkészülni, ha a második generációs Core 
13/5/7 processzorokkal betárazva akarunk felkészülni 

a 2011/2012-es játékok dömpingjére, mert CPU- 
teljesítményből jó ideig most biztosan nem lesz hiány. 


KÖVETKEZŐ TELJES JÁTÉKUNK: 


Megjelent a PC World! 


Január 6-től keresse az újságárusoknál! 


Ajándék 
: Ashampoo Burning Studio A TELJES BIZTONSÁGÉRT! 
AGNITUM OUTPOST ANTIVIR 
PRO, ESTTS PRO VIFREANTTVIRUS 


Elements (teljes verzió) 


(TELJES VERZIÓ) A 
MEGBÍZHATÓ TANÁCSOK PROFIKTÓL / 20. ÉVFOLYAM 1. SZÁM, 2011. JANUÁR 


DUPLA DVD 9 GB 


A tartalomból 

: Nélkülözhetetlen 
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Most a 6 hónapos GamesStar-előfizetés 
mellé egy extra kedvezményes. Téves 55 
Four Four Two magazin-előfizetést kapsz! 


Ez az akciós ajánlat 2011. február 16-ig 
érvényes, csak azon előfizetők 
§ részére, akik az IDG Hungary Kft.-nél 
rendelik meg az előfizetést! 
Az akció régi és új előfizetőinkre egyaránt 
vonatkozik, így ha még nem járt le az előfizetésed, 


akkor sem kell kimaradnod a jóból! 


s. Cab, Le 
fős kez 
Megrendelhető: Es TAK Dba 
S. SLVÓD, 


2 személyesen: IDG Hungary Kft. (1075 Budapest, 
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sa weboldalon: piacter.idg.hu 
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Szentpétervári exkluzív ríp! 


NN 3 s 

SS p ) per 

h. F MEA Az előfizetés időtartama alatt az előfizetés nem mondható fel. MI a zenit bajnokavatásáró 
ESEN) Minden jog fenntartva! 

4 


Médiatámogató: GameStar 


era nme em 


a 


A 7T3 4 €rzoxssa Ve. EH VISCERAL 


eat GAMES 


(0 2010 Electronic Arts Inc. EA, the EA logo, Visceral Games and Dead Space are trademarks of Electronic Arts Inc. "4. , "PlayStation", PS3", "?.J 3." and 4" 
WWW. pegi info are trademarks or registered trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. KINECT, Xbox, Xbox 360, Xbox LIVE, and the Xbox logos are trademarks of the 


Microsoft group of companies and are used under license from Microsoft. AII other trademarks are the property of their respective owners. 


1901 


